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FG 24 - umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego 
obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera 


TV-SAT w trybie 24 bitowym 
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Mesa RAM OMB panic 1.690.000- 
Mega RAM HD 2 pamięci 5.280.000.- 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 2.790.000.- 
AT-BUS HD - kontroler dysku twardego 1.690.000.- 
Amięa SU0ZG60020U2AI0U 
Sampler Mono (40 kHz) 350.000.- 
Sampler Stereo (30 kHz) 475.000.- 
Midi interface (I IN, I OUT, I THRU) 350.000 .- 
Amiga CPV 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 350.000.- 
1200 


2,5" lub 35" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 
komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja 
i oprogramowanie w języku polskim) 390.000 - 
E1204 0 MB RAM, bez koprocesora 2.990.000.- 


podane ceny zawierają 22% VAT 


FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS z każdym typem Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy,1,5 MB pamięci - wkrótce wersja Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


dla systemu 1,3) 


Dystrybutorzy naszych 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10, tel.: 
AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel.: 
AMI-GO! Opole ul. Kośnego 43 tel.: 
bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 
Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 
Tarnów ul. Wałowa 2 tel.: 
ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 
CONTRA D.H. BIM Olsztyn, ul. Piłsudskiego 46 tel.: 
INFO Legnica ul. Złotoryjska tel.: 
JTT Computer BH _ Wrocław, ul. Świdnicka 19 tel.: 
MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3, tel.: 
Rybnik ul. Wiejska 19, tel.: 
Bielsko - Biała PI. Wolności 3, tel.: 
PROABIT Raszyn ul. Mickiewicza 14, tel.: 
VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1, tel.: 


XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 


Możliwość zakupu na raty! 


E1204 


Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera AMIGA 
1200. Powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 32 
bitowego FAST RAM -u 

* szybkość działania komputera 2.19 raza większa 

* zegar czasu rzeczywistego pozwala na oznaczanie zbiorów wła- 
ściwą datą i czasem. 

* nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA 

* typowe moduły pamięci SIMM 256 kB (1MB pamięci) lub 1 MB 
(4MB pamięci). 8 lub 9 BHÓWE 
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ELSAT s.c. 


00-714 Warszawa 
ul. Czerniakowska 28 B 
Z tel.: (22) 40-58-76 
zz (2) 642-96-05 
56-06-55 fax: (22) 41-52-80 
44-12-33 
515-132 
233-56 
229-70 
56-08-91 
656-72 
21-394 
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"WYBRAC 
NIE WYBRAC 


Dawno, bo ponad dziewięć miesięcy, 
niczego nie wybieraliśmy. W takim cza- 
sie powinno się już, zgodnie z odwiecz- 
nymi prawami natury, urodzić. Tymcza- 
sem nie byliśmy świadkami narodzin ni- 
czego wielkiego. Kilka kryzysików koali- 
cyjnych i wojenek na górze to coś, do 
czego zdążyliśmy się już przyzwyczaić. 


Zbyt częste strajki też zdołały już spo- -. 


wszednieć. Nudno... 
Aby przerwać dręczącą niektórych z 
tego powodu chandrę, proponujemy 
Nasz Wybór. Nie będzie to wybór najgor- 
szego autora Magazynu AMIGA (z wro- 
dzoną skromnością powiem, że wiem, 
kto nim jest) ani najbardziej pracowitego 
autora (z wrodzoną nieskromnością jak 
wyżej), czy też najmniej pracowitego 
(Pudło!!! To nie ja). Na wybór produktu 
roku jest jeszcze za wcześnie, na wybór 
miss wiosny — za późno (na marginesie: 
MICSM OSN o TZT ZOE cl rZey4zY 
mister Wiosna). Ę 
Nasz Wybór to przedstawione przez 
członków redakcji opisy programów, 
które są (ich zdaniem) najlepsze w swo- 
jej kategorii. Oczywiście wybór taki jest 
odpowiednio umotywowany. Nie zawsze 
jest trafny, a w jednym wypadku całkiem 
(moim zdaniem) niesłuszny, ale nie uwa- 
żam, abyście z tego powodu mieli prawo 
obrzucać nas kalumniami. Sami nie je- 
steście przecież bez winy. Wy też wybie- 
raliście (nie zawsze trafnie), a można 
przecież było wybrać inaczej. 
Skończmy jednak z polityką i przejdź- 
my do rzeczy mniej przyjemnych. Otóż z 
niemałą rozpaczą zauważyłem, że po- 
ziom naszego Magazynu jakby z lekka 
się obniżył (na nasze szczęście konku- 
rencji jeszcze bardziej, ale nie jest to 
absolutnie żadnym wytłumaczeniem. 
Nie jest też wytłumaczeniem to, że jeden 
z naszych najważniejszych autorów 
przygotowywał się do matury, drugi do 
obrony pracy dyplomowej, trzeci zaś za- 
angażował się za mocno w wydawany 
równolegle *'z marszu” numer specjalny). 
Przepraszam za to Czytelników w imie- 
niu Redakcji. Należało zatem podjąć 
pewne kroki po to, aby taka nieciekawa 
sytuacja przestała mieć "miejsce i nie 
wystąpiła w przyszłości. Na kwietnio- 
wym zebraniu redakcji pokazałem za- 
tem, że nie jestem, jak to określił w liście 
Czytelnik, *'sądząc ze zdjęcia melancho- 


lijno-ciapkowaty” i nastąpiło "wiosenne 
targanie się po szczękach (i kieszeni)”. 
Konsekwencje możecie odczuć *dzięki” 
długości naszego cyklu wydawniczego, 
w pewnym stopniu już w tym numerze, 
natomiast siódmy numer będzie... (w 


* tym momencie przerwę, bo konkurencja 


mająca krótszy czas wydawniczy znów 
umiejętnie to wykorzysta). 

Ten cały przydługi wstęp był przygryw- 
ką do informacji, która, sądzę, powinna 
Was ucieszyć. Zdając sobie sprawę z 
tego, że przy tak minimalnych zwrotach 
nabycie naszego Magazynu może sta-. 
nowić "marzenie ściętej głowy”, za ła- 
skawą zgodą Wydawcy zadecydowali- 
śmy, że podnosimy nakład i OBJĘTOŚĆ, 
co powinno w znacznym stopniu złago- 
dzić i wynagrodzić kłopoty związane z 
zakupieniem Amigi. Zapracowaliście so- 
bie na to, Czytelnicy. Ponadto, po bły- 
skawicznym wyczerpaniu się przezna- 
czonych dla nieprenumeratorów egzem- 
plarzy "numeru specjalnego”, postano- 
wiliśmy dodrukować go jeszcze nieco po 
to, aby każdy pragnący nabyć ten numer 
poczuł się usatysfakcjonowany. 

I tym miłym (mam nadzieję) akcentem 
kończę ten nieco smutnawy wstępniak. 


PCL sza 


Ps. Złośliwy Guru szalał tym razem nie 
tylko w moich artykułach (co jest regułą i 
daje Wam podstawy do pisania listów do 
mnie o ściśle określonym wydźwięku), 
ale nawet po wstępniaku (w poprzednim 
numerze). Oczywiście na Infosystemie 
szukaliśmy śladów komputera Amiga, a 
nie Magazynu AMIGA. A człowieka, 
który mnie w newsie wyzwał od "panów", 
ukarałem przykładnie (przy okazji infor- 
muję, że znacznie bliższy ideowo jest mi 
Cham). ? | 

Ps. 2. W prawie ostatniej chwili wykla- 
rowała się sytuacja firmy Commodore. 
Jako że nie chcieliśmy serwować nie 
sprawdzonych, wyrywkowych i niekiedy 
nieprawdziwych informacji, dopiero w 
tym numerze (a nie w poprzednim) znaj- 
dziecie niemalże pewne na 100% wiado-- 
mości dotyczące przyszłości Amigi. | 





TEMAT NUMERU - NASZ WYBÓR 











wprowadzenie 6 
PD/shareware 6 
Cygnus ED 9 
Final Writer 10 
Deluxe Paint IV r 
ImageFX 12 
LightWave 13 
Dyna CADD 14 
Scala 15 
Page Stream 16 
Protracker 17 
Music-X 18 
ProCalc 19 
MiAmiga File 20 
Sas C 21 
Directory Opus 22 
Music-X (cz. 12) 30 
Ulepszanie dźwięku (cz. 5) 35 
System na talerzu (cz. 6) 60 
Słownik polski 62 
Installer (cz. 4) 65 
A może Icon Paint? 66 
Deluxe Paint w praktyce (cz. 13) 69 
Scala (cz. 1) 72 
Directory Opus w praktyce (cz. 3) 76 
AMOS (cz. 3): Piszemy grę 79 
Konwerter - errata 92 
Amiga 4000 36 
Jak fachowcy widzą drukarki 39 
Test: Rozszerzenie Omega 65 
Test: Genlock AX 86 
Test: Obudowa tower do A500 88 
Test: Obudowa tower do A3000 90 

Statki 43 

Bil's Tomato Game 44 

Zenek Saper 45 

Lamborghini 46 

Perihelion 27 

One Step Beyond 50 

Ukończenie Startrek 52 

Big Sea 56 

TFX 58 

Starlord 58 

Labirynth of Time 56 

Heimdal! 58 
Quo Vadis Commodore (cz. 3) 25 
CeBIT'94 27 
Lamerom NIE! 41 
Sytuacja Commodore 93 


RUBRYKI STAŁE 


Aktualności 4: 
Shareware 94 
Tanie i legalne 96 
Kuferek 97 


Listy 98 


A jednak! 


Wydawało się, że zauroczo- 
na współpracą z IBM i Apple 
Motorola przerzuci się całkowi- 
cie na procesory serii Power. 
Tak się jednak, ku zaskoczeniu 
wielu, nie stało. Motorola zapre- 
zentowała prototyp kolejnego 
procesora serii MC. Od razu z 
przeskokiem. Nowa kość ma 
symbol MC68060 i jest taktowa- 
na 50 MHz (to znaczy ponad 
dwukrotnie szybsza od tzw. 
Pentium). W normalnej sprze- 
daży pojawi się we wrześniu i 
ma kosztować około 260 dola- 
rów (czyli prawie dwa razy taniej 
od wspomnianego Pentium). 
Chciałoby się już włożyć do na- 
szej Amisi kartę turbo (najlepiej 
GVP) z tym procesorem. [mps] 


Co nowego w CDT? 


Na początku wyjaśnienie dla 
młodszych wiekiem Czytelni- 
ków. CDT (wymawiaj cedete) to 
była taka komunistyczna insty- 
tucja. Ponure gmaszysko, zu- 
pełnie puste, tylko od czasu do 
czasu wybuchała tam zadyma 
lepsza niż na koncercie niejed- 
nej kapeli. Z jakiego powodu? 
Po prostu przywieźli buty. 
Wprawdzie wszystkie na lewą 
nogę i wszystkie numer mniej- 
sze od kajaka, ale zawsze. Jed- 
nym słowem — Centralny Dom 
Towarowy. Nam oczywiście 
CDT kojarzy się z V. A tu zady- 
my bez przerwy. Coraz nowsze 
i coraz tańsze kompakty. Jest 
nowa wersja CDPD-1 zgodna z 
CD32 (Almathera). Ostatnie 
wieści z tej firmy mówią także o 
CDPD—4i17-bit Software — 3 
i Fractal Universe. Ponadto Al- 
mathera szykuje olbrzymią nie- 
spodziankę dla polskich fanów 
Amigi (szczegóły w następnym 
numerze). Już niedługo Alma- 
thera rozszerzy także swoją 
ofertę o nowe tytuły, a także 
okablowanie pozwalające na 
połączenie CD32 z innymi Ami- 
gami oraz inny osprzęt dla tej 
konsoli. Inne słuchy mówią o 
czwartym, choć właściwie trze- 
cim (+ tzw. jubileuszowym) dys- 
ku Freda Fisha. Także i fani 
CD32 nareszcie nie mają powo- 
dów do narzekań. Prócz wspo- 
minanych już przez kol. Sadow- 
skiego gier pojawiły się pierw- 
sze programy edukacyjne dla 
tej konsoli (krzyżówki językowe: 
angielska, francuska, włoska, 





hiszpańska, łacińska i niemiec- 
ka, Musicolor — nauka muzyki 
dla dzieci od lat 6 do 106), leksy- 
kony (Dzieła Szekspira, kolek- 
cja mistrzów pędzla, leksykon 
naukowy, pejzaże i sztuka Ja- 
ponii), a nawet język programo- 
wania ADA oraz, uwaga: X-Win- 
dows. Filmów MPEG także 
przybyło — naliczyłem ich już 
24. Miłośników "podziemia" 
ucieszy zapewne kompakt o 
nazwie Euroscene |, a miłośni- 
ków czego innego "Woman of 
Venus". [mps] 


Rybki i akwarium 


Jak mieć i rybki, i akwarium? 
Takie pytanie zadawali sobie 
zapewne wszyscy ci z Was, 
którzy chcieli mieć i czytnik CD 
ROM, i kartę turbo do Amigi. 
Odpowiedziała na nie francuska 
firma Archos wypuszczając 
urządzenie o nazwie Overdrive 
CD, czyli czytnik kompaktów z 
interfejsem na karcie POMCIA 
do Amig 600 i 1200. Kosztuje 
toto 1575 franków francuskich. 
Po dużym sukcesie, jakim był 
opisywany już przez nas Over- 
drive (bez CD), czyli interfejs 
PCMCIA dla zewnętrznego 
twardego dysku, firma ta wypu- 
ściła najprawdopodobniej kolej- 
ny hit. "Nienasyconych” infor- 
mujemy, że w firmie Archos 
można też nabyć interfejs po- 
zwalający podłączyć zarówno 
twardy dysk, jak i CD ROM. 
Przykładowa konfiguracja (Ove- 
rdrive Controller + HDD 170 MB 
+ CDROM expansion kit for 
Overdrive) kosztuje 3570 fran- 
ków francuskich. Aby zapobiec 
niedoborom prądowym można 
zakupić dodatkowy zasilacz. 
Brawo! Oby tak dalej. Niedługo 
napiszemy o tych sensacyjnych 
urządzeniach nieco więcej. [mps] 


Nie tylko 
wymienieni... 


... alei my używamy do swojej 


| pracy Amig. Są już pierwsze 


zgłoszenia na nasz apel ogło- 
szony w numerze 3/93 Magazy- 
nu AMIGA. W swojej pracy uży- 
wają także Amig — telewizja 
VIGOR z Gorzowa Wielkopol- 
skiego (Amiga 4000 i Amiga 
500+. Za zaproszenie dziękuje- 
my!) i telewizja lokalna w Bra- 
niewie. Nie czekając biernie na 
dalsze zgłoszenia, sami też wę- 
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szymy za dalszymi wspaniałymi 

firmami na Liście Tych, Którzy 

Używają Amisi. | co? Mamy! 
[emp] 


Sie ma!!! 

Czy wiecie, jakiego kompute- 
ra używa Jurek Owsiak w firmie 
"Ćwierć Mrówki” do prezentacji 
graficznych? Zgadliście! Oczy- 
wiście Amigi 4000/040. Są tam 
także pecety (do jedynie słu- 
sznych zastosowań, jak dane, 
liczby, cyferki...). [Misiek] 


NAB 94 w Las Vegas 


Na targach NAB w Las Vegas 
firma Digital Micronics przed- 
stawiła ostateczną wersję har- 
dware'u karty Broadcaster32 
(mimo tej ostateczności płyta 
upstrzona jest jednak koloro- 
wymi, ręcznie dolutowanymi 
drucikami) wraz z zupełnie no- 
wym oprogramowaniem, stwo- 
rzonym przez australijską firmę 
Color Computer System, o 
której szerzej za chwilę. Sy- 
stem mamy już (dzięki dealero- 
wi Broadcastera — firmie 
ARAM) w testach i niebawem 
szerzej go opiszemy. W tej 
chwili można powiedzieć, że 
karta zapowiada się doskona- 
le. Oprogramowanie jest je- 
szcze w wersji 0.99 ze specja|- 
nym menu *Debug Stuff”, wie- 
sza się dość często, jest już 
jednak na ogólnie wysokim po- 
ziomie (wręcz genialne w po- 
równaniu ze starym). Hardware 
spisuje się znakomicie, obraz 
jest doskonały nawet przy kom- 
presji 14:1. Firma Digital Micro- 
nics zrezygnowała na razie z 
dysków MicroPolis na korzyść 
Segate Barracuda (tak napraw- 
dę to jest produkt firmy Core, 
firmuje go jednak Seagate). 
Najsłabszym elementem ze- 
stawu jest... kontroler Z3 Fast- 
Lane. Jego twórcom udało się 
(przynajmniej w naszym wy- 
padku) osiągnąć 100% braków 
— z dwóch kupionych do Bro- 
adcastera kontrolerów oba są 
zupełnie niezdatne do użytku. 


[abr] 
CCS 


Miało być więcej o firmie CCS 
z Australii, więc jest. Stworzyła 
ona system montażowy (i nie 
tylko) oparty na trzech Amigach 
wyposażonych w karty OpalVi- 
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sion i  DigitalBroadcaster32. 
Media-Flex to spory kombajn. 
Oprócz edycji obrazu i dźwięku 
na twardych dyskach, pozwala 
on na kontrolowanie zwykłego 
sprzętu wideo w studiu telewi- 
zyjnym, wszystko to zaś w połą- 
czeniu z mocą karty OpalVision 
czyni z Media-Flex profesjona|- 
ną montażownię o wielkich 
możliwościach. Za pomocą kart 
Ethernet możliwe jest posiecio- 
wanie nawet kilku systemów. 
Macierz dyskowa może zawie- 
rać do 84 napędów, oprócz 
tego Media-Flex używa napę- 
dów zamkniętych w cartrid- 
ge'ach, dzięki czemu przeno- 
szenie danych nie sprawia 
trudności i nie wymaga kopio- 
wania ich na taśmę. System 
pracuje w systemach PAL i 
NTSC. Używa kompresji 6:1 do 
8:1. Technologia kompresji to 
JPEG (nie MPEG!). [andy] 


Lot video 


Znana wszystkim firma New- 
Tek, twórca legendarnego już 
Video Toastera, wprowadza 
niebawem na rynek następny 


potencjalny hit: kartę Video Fly- | 


er. Są to trzy urządzenia w jed- 
nym: potrójny kontroler SCSI 2 


Fast (do 21 napędów), cztero- | 
karta | 
' nad PAL-owską wersją Toaste- 


kanałowa  16-bitowa 
dźwięku oraz potężna, oparta 


na zupełnie nowej technologii 
kompresji obrazu ASC, karta | 


do montażu obrazu na twardym 
dysku. Karta wymaga do dzia- 
łania TBC i obecności w Ami- 
dze Video Toastera, wykorzy- 


| stuje ona bowiem w czasie rze- 
/ czywistym jego efekty. System 
. Video Flyer podobny jest więc 
do Media-Flex, pozwala bo- 
. wiem nie tylko na zwykły mon- 


taż obrazu i dźwięku, ale także 
na stosowanie doskonałych 
efektów Toastera (dużo lep- 
szych od tych, które oferuje 
OpalVision), dokładanie grafiki 
komputerowej i generowanie 
napisów — wszystko w czasie 
rzeczywistym. NewTek twier- 
dzi, że techniki kompresji takie 
jak JPEG, oparte na algorytmie 
DCT (Discrete Cosine Trans- 
form), nie są w stanie dostar- 
czyć najwyższej jakości obra- 
zu, co jest po części prawdzi- 
we, nawet przy najmniejszym 
możliwym stopniu kompresji 
JPEG wprowadza spore znie- 
kształcenia, najczęściej jednak 
zupełnie niewidoczne. Zasto- 








sowany we Flyerze algorytm 
ASC (Adaptive Statistical Co- 
ding) ma być podobno wolny od 
wszelkich wad i wprowadzać 
zniekształcenia absolutnie nie- 
dostrzegalne dla człowieka. 
Flyer stosuje dynamiczną kom- 
presję. Karta nie pracuje z ko- 
dem SMPTE. Oprogramowa- 
nie dostarczane jest na CD- 
-ROM. System używa dysków 
MicroPolis 2217AV. [abr] 


Caligari TrueSpace 


Firma Octree wydała nową 
wersję swego najpopularniejsze- 
go programu — Caligari. Tym ra- 
zem oprócz nazwy zmieniło się 
całkiem sporo, program upodob- 
niono nieco do 3D Studio, rekla- 
muje się go zresztą jako konku- 
rencję dla tego ostatniego. Cali- 
gari TrueSpace ma podobno być 
dużo szybsze od 3DS. Dlaczego 
porównuje się je z 3D Studio? 
Niestety, nowa wersja Caligari 


/ pracuje pod "Windows" 3.1. We- 
' rsja na Amigę ma powstać, ale 


kiedy — nie wiadomo. [abr] 


Nareszcie "PAL" 
Toastet! 


NewTek już jakiś czas temu 
ostatecznie zrezygnował z prac 


ra. Ostatnio zdecydowano się 
jednak na zastosowanie inne- 
go sposobu — firma Prime 
Image skonstruowała specjal- 
ny konwerter PAL>NTSC>- 
PAL, dzięki któremu Video To- 
aster NTSC udaje wersję PAL. 
Rzecz jasna, dwukrotna kon- 
wersja powoduje stratę jako- 
ści, NewTek (firmujący kon- 
werter) chwali się jednak, że 
nowa technika uśredniania 
klatek pozwala na niemal cał- 
kowite wyeliminowanie znie- 
kształceń ruchu (NTSC ma 
więcej ramek na sekundę niż 
PAL). [andy] 


Jest wszystko, 
jak Kiedyś... 


"...ą jednak nie tak” — jak w 
starej piosence. Zelektryzowa- 


ła nas wieść o... powstaniu | 


przedstawicielstwa Commodo- 
re w Polsce. Wprawdzie wieść 
dotarła do nas w dniu 1 kwiet- 
nia, niemniej sprawdziliśmy ją. 
Dość podejrzane było to, że 





przedstawicielom nie mówiły 
nic nazwiska Stumpf i Bode, 
niemniej po wyjaśnieniu spra- 
wy okazało się, że... jest to 


przedstawicielstwo firmy 
ACER, która (jak już pisaliśmy) 
przejęła dystrybucję "klonów" 
Commodore. Można się zatem 
spodziewać, że "nowe" przed- 
stawicielstwo będzie robić do- 
kładnie to samo co 'stare" — 
promować wyłącznie pecety 
made by GBM, na przykład na 
targach Infosystem w Pozna- 
niu. Tyle, że już nieco "z boku 
nas”. Gdyby jednak kogokol- 
wiek to zainteresowało — po- 
dajemy dane kontaktowe: 
Commodore PC Polska, Toruń, 
ul. Poznańska 152, tel. (0-56) 
19240. [emp] 


Drogie programy? 

Nie jest prawdą, że komer- 
cyjne programy zachodnie dla 
Amigi muszą być w Polsce dro- 
gie. Herezja? Służę przykła- 
dem. Nabywcy kwietniowego 
numeru angielskiego czasopi- 
sma "Amiga Format” za kwotę 
od 130 do 155 tysięcy złotych 
(zależnie od stopnia bezczel- 
ności sprzedawcy) otrzymywali 
opisywany w Magazynie AMI- 
GA MusicX (w wersji 1.1), a 
dodatkowo jeszcze prawie 200 
stron kolorowego pisma (sam 
druk jest wart wg cennika pol- 
skich drukarni około 60000 zł) i 
dwie inne dyskietki z programa- 
mi (ProVector 2.1 i demo wersji 
3.0 oraz gra Total Carnage). 
Nawet jeśli pominiemy zupeł- 
nie cenę znajdujących się na 
tych dodatkowych dyskietkach 
programów, to same nośniki są 
warte co najmniej 30 tysięcy. A 
zatem już za 40000 można się 
było stać właścicielem LEGAL- 
NEGO MusicX wraz ze skróco- 
ną instrukcją (wewnątrz nume- 
ru) To już można wytrzymać. A 
jeśli ktoś się uprze na pełną in- 
strukcję to wypełnia kupon we- 
wnątrz numeru i dopłaca 14 fun- 
tów (nieco taniej wyjdzie kurs 
Mobiusa w Magazynie AMIGA 
— przyp.red.). Akcja pisma 
"Amiga Format" być może jest 
spowodowana zapowiadanym 
na ten miesiąc pojawieniem się 
MusicX w wersji 2.0. Czekamy, 
aby w ślady "Amiga Format" ru- 
szyły krajowe firmy rozprowa- 
dzające software. Supernowo- 
ści muszą (???) być drogie, ale 
starsze programy? [mps] 
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W tym miesiącu pozwoliliśmy sobie zamieścić ponad 
16-stronicowy dział, zatytułowany "Nasz wybór”. Ma 
on na celu przedstawienie programów, które, zdaniem 
autorów Magazynu AMIGA, zasługują na to, aby pole” 
Wig E LUW ra UW LITE 

Przy wyborze kierowaliśmy się kilkoma zasadami. Po 
pierwsze program musi być popularny iwykonywaćJAK 
JEZ JARZYN oo ZAD 
jednak strony pod uwagę braliśmy także PRZYZWYCZA- 
JENIA i GUSTY użytkowników, dlatego też na przykład w 
dziedzinie grafiki nie przedstawiamy programu Brillan- 
ce, który jest dość nowy i mało jeszcze poznany. 
Przedstawione przez nas propozycje mają przeróżne 
wymagania sprzętowe — od takich, które zadowalają 
się Amigą 500 z Kickstartem 1.3 i 512.KB pamięci, do 
smoków jedzących na śniadanie Amigę 4000 z kilkoma 
lub najlepiej kilkunastoma megabajtami RAM-u. Może- 
cie spytać, dlaczego. Otóż przyjęliśmy zasadę nie wci- 
skania Czytelnikom bubli, a tak by można nazwać 
proponowanie np. Sculpta 4D do tworzenia trójwymia- 
rowej grafiki. Zadowala się on już 1-2 MB pamięci i nie 
wykorzystuje nawet kości AGA, ale co z tego, jeżeli 
grafiki stworzone za jego pomocą będą wyśmiane 
UZG Cwi Eko EE 

Nie okłamujmy się i powiedzmy sobie szczerze, że 
większość z wymienionych programów dostępna jest 
tylko i wyłącznie na giełdzie komputerowej, która nota- 
bene istnieje jeszcze w chwili pisania tego tekstu, ale 
wtedy, kiedy Wy to czytacie, może być już po obiedzie 
i niewykluczone, że zostaniemy skojarzeni z musztar- 
dą, gdyż "giełdowe" programy proponowane przez nas 
EEC WY erze CALU 
ka... Trzeba jednak mieć nadzieję, a nawet PEWNOŚC, 
że to się zmieni, i czekać, grając w abolicyjne gierki, A 
ktoś wreszcie wpadł na pomysł, że sprowadzanie ami- 
gowskich programów do Polski to złoty interes przy 
około stu tysiącach użytowników tego komputera. 
WON CZWYZ cor CENA Z yy 
"Naszym wyborem”, który otwierają programy, jakich 
nigdy nie zabraknie — shareware, public domain, free- 
ware. Są one tanie, łatwo dostępne i do tego reprezen- 
WEEK ECHO UWLOIAJE 
ne. Zapraszamy. [rw] 





PD/Shareware 


: 
MUSISZ 
MIEĆ 


wimy tu wszystkich pro- 

gramów shareware lub 
public domain (oraz freeware), 
które moglibyśmy Wam pole- 
cić. Po prostu zajęłoby to ca- 
łość dość skromnej objętości 
naszego pisma. Przedstawia- 
my więc tylko takie, które uzna- 
liśmy za najważniejsze i naj- 
użyteczniejsze. Jeśli program 
działa na systemie 1.3, zostało 
to wyraźnie zaznaczone. 


ToolManager 2.10 


Jest to pakiet pozwalający 
na organizację Workbencha i 
użytkowanych programów. 
Pozwala na dokładanie pozy- 
cji do menu Tools, tworzenie 
tzw. docków, czyli okien z ga- 


ak zapewne możecie się 
domyślić, nie przedsta- 


| dżetami zawierających tekst 





lub grafikę. Kliknięcie na ta- 
kim gadżecie powoduje zwy- 
kle uruchomienie jakiegoś 
programu lub otworzenie na- 
stępnego docka (patrz rysu- 
nek — są tam dwa docki: gra- 
ficzny i tekstowy). ToolMana- 
ger pozwala także na dodanie 
wirtualnych ikon do Workben- 
cha, które przy kliknięciu 
mogą powodować uruchomie- 
nie nawet komend działają- 
cych tylko z shella. Do każde- 


go obiektu można dołączyć | 


również dowolny sygnał 
dźwiękowy. 
MagicMenu 1.29 


Układ graficzny systemo- 
wych menu pozostał prak- 
tycznie nie zmieniony, poza 
pewnymi zmianami kosme- 
tycznymi, od czasów syste- 


mów 1.x nadal są one dwuwy- 
miarowe. MagicMenu pozwa- 
lanazdecydowane poprawie- 
nie wyglądu menu w każdym 
programie, który oddaje sy- 
stemowi operacyjnemu ob- 
sługę graficznego interfejsu 
użytkownika, i to na kilka 
sposobów. Ponadto można 
zmienić sposób wyboru opcji 
z menu na przykład na taki, 
jaki stosuje się w pecetach 
(nie jest wymagane trzyma- 
nie ciągle prawego przycisku 
myszy, a opcje wybiera się 
lewym). 


MagicWB 1.20 


Pakiet ten przekształca 
nasz Workbench z szaronie- 
bieskiego, serwowanego 
przez Commodore, na bar- 
dziej atrakcyjny, spotykany 
zwykle w systemach unixo- 
wych, pracujących z nakład- 
kami graficznymi Motif, Next- 
Step czy OpenLook. Dzięki 
zamianie większości syste- 
mowych ikon, możliwości 
podłożenia gustownego "mar- 
murku” lub dowolnego innego 
obrazka na blat Workbencha 
oraz zmianie kształtu domyśl- 
nych ikon systemowych (np. 
dyskietki niedosowej, pseu- 
doikony programu czy RAM- 
dysku) praca na Amidze staje 
się zdecydowanie  przyje- 
mniejsza. Zalecany jest twar- 
dy dysk. 


DiskSalv 2 11,27 


DiskSalv jest obecnie jed- 
nym z najlepszych programów 
do odzyskiwania danych i re- 
perowania zniszczonych no- 
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śników — dyskietek lub twar- 
dych dysków. Dzięki temu, że 
napisał go jeden z pracowni- 
ków sekcji software firmy 
Commodore, istnieje pew- 
ność, że program będzie dzia- 
łał poprawnie na wszystkich 
komputerach i przygotowany 
jest na wszystkie nieoczeki- 
wane sytuacje i konfiguracje 
komputera. Głównymi zada- 
niami DiskSalva jest odzyski- 
wanie danych, odformatowy- 
wanie dysków, odkasowywa- 
nie plików, walidacja dysku i 
ogólna jego reperacja. 


SuperDuper 3.10 


Sebastiano Vigna stworzył 
jeden z najszybszych i najlep- 
szych programów kopiujących 
dla Amigi. Ma on kilka nie- 
podważalnych zalet, które 
trudno jest innemu programo- 
wi pobić. Pracuje pod syste- 
mem operacyjnym (ale przy 
niedostatku pamięci potrafi się 


go zniej pozbyć), koryguje błę- | 
dy w zapisie bitów taktujących | 


MFM, pozwala na 99 odczytów 
ścieżki dysku, która jest zni- 
szczona, współpracuje z dys- 
kami wirtualnymi typu RAD czy 
StatRAM oraz kompresuje 
dane w wypadku ograniczonej 


pamięci, a nawet potrafi słow- | 





nie poinformować użytkownika 
o swoich poczynaniach. SD 
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kompresja). Dzięki programi- 
kowi Flmp można pakować 
również dane, a nie tylko pro- 


o| Disk$aly Version 2 Copyright © 1931-1993 by |G7 


pamięć. Ponadto StatRAM 
jest bardziej odporny na gurui 
inne nieoczekiwane sytuacje 
niż RAD i bardzo dobrze za- 
| chowuje się jako alternatywa 
| normalnego RAM-dysku. 
| 


ViewTek 2,02 


| Bardzo dobry program do 
oglądania grafiki IFF, GIF, 
JPEG oraz dowolnej, do której 








gramy wykonywalne. Imploder 
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istnieją tzw. datatypy (tylko 
pod systemem 3.x). Ma swoje 
wersje na wszystkie popular- 
ne karty graficzne, np. EGS, 
Picasso , Opal Vision, Retina. 
Mimo że nie jest najszybszy w 
dekodowaniu obrazków ob- 
cych formatów, to jego 
wszechstronność decyduje o 
tym, że polecamy go Czytelni- 
kom. VT potrafi także pokazy- 
wać animacje, nawet te kilku- 
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pozwala również na sterowa- 
nie sobą za pomocą ARexxa. 


Imploder 4.0 





















Jest to bardzo stary pro- 
gram, ale dalej uchodzi za je- 
den z najlepszych pakerów dla 
Amigi (nie mylić z archiwizera- 
mi), przy czym robi to bardzo 


i 
; St 
działa także na systemie ope- atus [idle 
racyjnym 1.3. Freeware. Elapsed [36.011 | Supeebuee= 3 1 (ptions Hindoy 
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mowy RAD. Główną jego zale- 

tą jest to, że zajmuje tyle pa- 
mięci, 
wieństwie do RAD-a, który od 
razu przy uruchomieniu rezer- 


PrintErrors __| 


IncHane _ | 












laik _| 
Auto _| 








Retry [| 
Start Cylinder [BE] 
End Cylinder [73 | 





efektywnie oraz szybko (de- | wuje sobie całą potrzebną mu 
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Start Imploder 
Abort Inploder 0 
Set taskpriority a c) PEŻ 
IHorkbench Closed 
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nastomegabajtowe (nie wgry- 
wa ich wtedy do pamięci, tylko 
odczytuje bezpośrednio z 
dysku). 


BootX 3.23b + recog 


Dość stary program antywi- 
rusowy dla systemu 2.0. Jego 
główną zaletą jest to, że 





współpracuje z tzw. recogfile, 
czyli zapisem cech charakte- 
rystycznych wirusów, który 
stale jest aktualizowany. 


ReqTools 2.2b 


Wspaniały pakiet autorstwa 
Nico Franqois. Jest to bibliote- 
ka pozwalająca na ustandary- 
zowanie i wygodną obsługę 
programów ' korzystających 
m.in. z wszelakich requeste- 
rów, okien dialogowych itp. 


Dzięki programikowi RTPatch 
możliwe jest korzystanie z 
tych udogodnień w dowolnym 
programie, który niekoniecz- 
nie obsługuje reqtools.library, 
a np. tylko  asl.library, 
arp.library czy req.library. Wy- 
czerpująca instrukcja i proste 
korzystanie z pakietu przesą- 
dziło o tym, że jest to obecnie 


najczęściej wykorzystywana 
przez programistów zewnętrz- 
na biblioteka systemowa. 
Osobna wersja również dla 
systemu 1.3 (w pakiecie). 


Reorg 3.11 


Jest to najlepszy obecnie 
niekomercyjny reorganizer 
nośników magnetycznych. 
Jego zadaniem jest poukłada- 
nie plików tak, aby dostęp do 
nich, jak i odczyt, był jak naj- 
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bardziej efektywny. Wiadomo, 
że częste zmiany zawartości 
np. twardego dysku powodują 
to, że zbiory są na nim poukła- 
dane bezładnie, a nawet frag- 
mentarycznie, co znaczy, że 
różne części pliku są poroz- 
rzucane po różnych czę- 
ściach nośnika. Odnosi się to 
zresztą nie tylko do twardych 
dysków, ale także do dyskie- 
tek. Sytuacja taka powoduje 
niepotrzebne ruchy głowicy, a 
co za tym idzie, zmniejszenie 
przepustowości odczytu da- 
nych i zdecydowane wydłuże- 
nie procesu zapisu plików, 
gdyż system operacyjny musi 
za każdym razem poszukać 
wolnego miejsca lub miejsc. 
Sytuacji takiej może zaradzić 
Reorg. Dzieli on pliki układa- 
jąc je w najlepszy dla danego 
systemu operacyjnego (1.3 
lub nowsze) sposób. Potrafi 
on też zmienić system zapisu 











nośnika np. z FFS na DC-FFS 
czy z tego drugiego na OFS. 
Wersja 3.11 (rozprowadzana 
jako tzw. patch, czyli plik ze 
zmianami w stosunku do wer- 
sji 3.1) jest praktycznie nieza- 
wodna i nie zawiesza się, co 
zawsze było zmorą Reorga. 
Przy okazji użytkownik może 
w każdej chwili uzyskać po- 
moc w postaci helpu w forma- 
cie Amiga Guide. 


Drivery 1.41 


Jest to pakiet zawierający 
polskie środowisko Workben- 
cha. W jego skład wchodzą 
przede wszystkim drivery do 
popularnych w Polsce druka- 
rek, obłożenia klawiatur an- 
gielskiej i niemieckiej, uwzglę- 
dniające nasze narodowe lite- 
ry oraz specjalne czcionki. Do 
nabycia w dziale Shareware 
Magazynu AMIGA. [jrme] 
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ednym z głównych za- 

stosowań komputerów 

jest edycja tekstu. Nie 

równa się jej żadna inna 
metoda przelewania myśli na 
papier lub w tym wypadku na 
formę elektroniczną. 

Od początku Amiga była wy- 
posażona w edytor tekstu Ed. 
Jednak nie dorastał on sposo- 
bem obsługi nawet do ZX Spec- 
trum, dla którego napisano lep- 
sze programy niż ten dodawa- 
ny gratis do Amigi. Jedną z 
firm, która zaproponowała za- 
stąpienie Eda własnym edyto- 
rem, jest CygnusSoft. Wydała 
ona swój własny program o na- 
zwie CygnusEd, który od czasu 
pojawienia się wersji 2 jest 
najczęściej używanym i najbar- 
dziej lubianym edytorem tekstu 
dla Amigi. 

Najnowsza wersja CED-a, 
3.5 Professional, pojawiła się 
na rynku blisko rok temu. Opu- 
blikowała ją firma ASDG znana 
z tak dobrego software, jak Art 
Department Professional czy 
MorpPlus. W wersji 3.5 CED 
przeszedł "face-lifiing", który 
pozwolił na przystosowanie go 
do założeń systemów 2.0 i 3.0, 
jak np. możliwość operacji na 
dowolnym ekranie publicznym 


| 


OREW 





(public screen), awięctakżena . 


tych otwieranych przez nowsze 
karty graficzne, np. EGS, o 
rozdzielczościach rzędu 1280 
x 960. 

Głównymi zaletami progra- 
mu CygnusEd Professional 
V3.5 są: 

* Prosta i wygodna obsługa. 
Inne edytory, mimo że mogą 
przewyższać CED-a możliwo- 
ściami, niezbyt przypadły do 
gustu użytkownikom Amigi. Na 
przykład wszechstronny Gold- 
Ed (który notabene jeszcze nie 
jest w wersji ostatecznej — 1.0, 
ale ma zaletę — jest progra- 
mem shareware), obudowany 
w przeróżne narzędzia, niekie- 
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_ Edytory tekstu 


CYGNUSED 


dy bardzo ułatwiające pracę 
np. z kompilatorami C i innymi 
językami, jest dla wielu zbyt 
skomplikowany. Nie można 
ogarnąć gąszczu przeróżnych 
funkcji, 


| 


nawet mimo tego że | 


dostępna jest w każdej chwili | 


pomoc w postaci dokumentu 
AmigaGuide. CED pozwala 
także na lepsze ogarnięcie te- 
kstu dzięki perfekcyjnemu su- 
wakowi, który nie dość, że rea- 
guje na przesunięcia natych- 
miast (a nie tak, jak niektóre 
edytory pod Windows, gdzie 
dopiero po puszczeniu suwaka 
przesuwają okno tekstowe), to 
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jeszcze robi to bardzo płynnie. 
Stało się to możliwe dzięki za- 
stosowaniu specjalnych algo- 
rytmów przesuwu ekranu, 
opracowanych specjalnie dla 
potrzeb wcześniejszych wersji 
CED-a, a zastosowanych m.in. 


w znakomitej swojego czasu 


bibliotece  req.library. Kilka 
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po prawej stronie), edycja kilku 
tekstów naraz z regulowaną 
wielkością podglądu każdego z 
nich oraz korzystanie z syste- 
mowego schowka (clipboard), 
dzięki czemu możliwa jest ko- 
munikacja między różnymi pro- 
gramami wykorzystującymi ten 
mechanizm (np. Final Writer), a 
nawet okienkiem Shell, z które- 
go można wyciąć dowolny frag- 
ment tekstu i wkleić do edytora. 
Znakomicie rozwiązany jestteż 
system undo, czyli możliwości 


odwrócenia operacji, które wy- | 


konaliśmy — praktycznie moż- 
na skasować wszystkie zmiany 
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wprowadzone w tekście. Inne 
cechy CED-a, które decydują o 
tym, że polecamy go Czytelni- 
kom to: 

* Zaznaczanie znakowe i 
kolumnowe. 


* Port ARexxa, dzięki które- | 


. mumożliwa staje się np. współ- 


możliwości CED-a zasługuje | 
| gramami rozpoznającymi ARe- 
|-20%5 


jeszcze na uwagę. Są to m.in.: 
możliwość "uśpienia" edytora i 
obudzenia go w dowolnym mo- 
mencie dzięki kombinacji kla- 
wiszy [Alt]+[Shift]+[Return] (te 


praca z kompilatorami języków 
programowania czy innymi pro- 


* 


Możliwość "podejrzenia" 
białych spacji, czyli tabów, en- 


| terów, kodów Esc, które nor- 
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malnie CED ukrywa dla polep- 
szenia widoczności tekstu. 

* Możliwość użycia dowol- 
nej czcionki nieproporcjonalnej 
(czyli takiej, w której szerokość 
znaków jest stała). 

Należy jednak pamiętać, że 
niektóre "wygody” CED-a wy- 
magają obecności systemu co 
najmniej 2.0. 

* Szybkość pracy. Przeszu- 
kiwanie tekstu i operacje jego 
zamiany w trybie turbo (bez 
podglądu operacji) wykonywa- 
ne są bardzo szybko. Ponadto 
formatowanie tekstu, skoki do 
konkretnej linii czy bajtu są 
również wykonywane prawie 
niezauważalnie. 

* Prosta konfiguracja. CED- 
- ajest bardzo łatwo przystoso- 
wać do własnych upodobań i 
praktycznie nie zajmuje to wię- 
cej niż parę minut. Bardzo cie- 
kawa jest możliwość wyboru 
pliku konfiguracyjnego dla róż- 
nych typów danych. Na przy- 
kład użytkownik może mieć 
inną konfigurację (w co wcho- 
dzą makrodefinicje, klawisze 
funkcyjne, układ ekranu, spo- 
sób edycji, itp.) dla plików z 
rozszerzeniem *.c”, a inną dla 
tych z rozszerzeniem ".txt". 
Jest to bardzo wygodne. 

Na koniec należy dodać, że 
CED działa na wszystkich kom- 
puterach Amiga wyposażonych 
w co najmniej 512 KB pamięci i 
Kickstart 1.3, z zastrzeżeniem, 
że niektóre opcje nie są dostęp- 
ne pod tym ostatnim systemem. 

W Polsce CygnusEd ma je- 
szcze jedną zaletę — bardzo 
łatwo da się przystosować do 
pisania polskimi literami. Nie 
są potrzebne żadne zmiany 
wewnątrz programu ponie- 
waż CED korzysta z systemo- 
wych układów klawiatury, 
sterowników drukarek i do- 
wolnych czcionek niepropor- 
cjonalnych 

[jrme] 
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rogramy do przetwa- 

rzania tekstu jeszcze 

nie tak dawno nie 

były zbyt mocną stroną 
Amigi. Właściwie z wyjątkiem 
kilku raczej słabych programi- 
ków nie można było znaleźć 
na rynku amigowym żadnego 
programu, który spełniałby 
wszystkie podstawowe wyma- 
gania stawiane procesorom 
tekstu (ang. wordprocessors). 
Od pewnego czasu zaczęły 
się jednak pojawiać nowe, co- 
raz doskonalsze pakiety o du- 
żych możliwościach, pod żad- 
nymi względami nie ustępują- 
ce nawet ich o wiele droższym 
odpowiednikom z kompute- 
rów PC. 


Jednym z najlepszych i za- 
razem najbardziej rozbudo- 
wanych programów do pro- 
stego składu tekstu jest z 
pewnością ciągle jeszcze 
dość nowy produkt firmy 
SoftWood nazwany Final Wri- 
ter. W połowie marca tego 
roku pokazała się na rynku 
nowa edycja tego programu 
nazwana Final Writer Relea- 
se 2. Niestety, jak dotąd nie 
wiemy jeszcze, co konkretnie 
zostało w niej zmienione i po- 
prawione. 


Jednak już w swojej pierw- 
szej wersji Final Writer z pew- 
nością bił na głowę wszelkie 
inne napisane wcześniej pro- 
gramy. Pierwszą rzeczą, jaką 
natychmiast po uruchomieniu 
można zauważyć, jest bardzo 
starannie dopracowana szata 
graficzna programu. Jedno- 
cześnie przyjęte rozwiązania 
okazują się bardzo funkcjo- 
nalne, co niestety nie zawsze 
jest takie oczywiste. 


Także po zapoznaniu się z 
zawartością poszczególnych 
rozwijanych menu można za- 
uważyć, iż układ opcji jest 
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Procesory tekstu 


przemyślany, a opanowanie 
wszystkich możliwości ofero- 


wanych przez Final Writera | 


nie powinno sprawić zbyt du- 
żych kłopotów. A możliwości 
jest naprawdę bardzo dużo. 


Pierwszy zestaw operacji 
dotyczy oczywiście najprost- 


szej edycji tekstu. Nie pole- | 


cam jednak pisania tekstu za 





pomocą Final Writera. Pro- | 
gram ten służy raczej do koń- | 


cowej jego obróbki, a samo 
pisanie nie będzie, niestety, 
zbyt wygodne. Aby jednak 


Kina: WILD = ROROGB Ż 0 ow UŚ 15 uletze GŁ w W dT GU TEJ 
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FINAL WRITER 


wanie tekstu, ustawianie do- 
wolnych odstępów zarówno 
między znakami, jak i między 
liniami. Dostępne są więc 
wszelkie najważniejsze ope- 
racje na tekście. 


Na tym jednak możliwości 
Final Writera się nie kończą. 
Program ten może również 
wstawiać do edytowanego te- 
kstu dowolną grafikę. Na razie 
jest to niestety jedynie dowo|- 
ny obrazek zapisany w forma- 
cie IFF ILBM (jednakże w do- 
wolnej rozdzielczości i z do- 
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rozwiązując układ równań metodą dądoraczną: 
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a dy, +2 + 5 - =5 | 
8%, +0 +04 =3 


uczynić zadość podstawo- 
wym wymaganiom, mamy do 
dyspozycji operacje blokowe, 
a także wyszukiwanie poda- 
nych łańcuchów znaków oraz 
ich zamianę. W edytowanym 
tekście można oczywiście do- 
wolnie ustawiać rodzaj uży- 
wanej czcionki wraz z jej 
wszystkimi atrybutami (gru- 
bość, pochylenie, podkreśle- 
nie, wielkość etc.). Można 
również w dowolny sposób 
dzielić tekst na strony, roz- 
działy czy paragrafy. Możliwe 
jest również dowolne formato- 


' wolną liczbą kolorów), 
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być 
może w którejś z następnych 
wersji dopuszczone będą do 
użytku również inne formaty 
graficzne. Należy jednak pa- 
miętać, iż mamy do czynienia 
z programem przeznaczonym 
do, wprawdzie bardzo rozsze- 
rzonej, ale jednak tylko edycji 
tekstu, a nie programem DTP. 


Wczytane obrazy mogą 
również podlegać wszech- 
stronnej obróbce. Można więc 
je dowolnie przeskalowywać, 
otaczać ramką, przesuwać. 
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Możliwe jest także wybranie 
sposobu oblewania tekstem 
danego obrazka. Możliwości 
nie ma wprawdzie tyle, co w 
dobrych programach DTP, 
jednak dla początkującego 
"drukarza" opcje oferowane 
przez Final Writera powinny 
okazać się w zupełności wy- 
starczające. 


Można na przykład sporzą- 
dzać pewne dość istotne w 
poważnych pracach dodatki, 
jak: spis treści pracy, indeks, 
bibliografia, dodatkowe noty, 
czy też spis ilustracji. Nie- 
które z tych elementów, jak na 
przykład spis treści, czy też 
indeks ilustracjj mogą być 
sporządzone przez Final Wri- 
ter w sposób automatyczny. 
Dzięki temu oszczędza się 
naprawdę bardzo dużo tak 
cennego czasu. 


Bardzo ciekawe jest również 
wprowadzenie dwóch słowni- 
ków, którymi można dowolnie 
posługiwać się podczas pracy 
z programem. Pierwszy z nich 
to zwykły słownik ortograficz- 
ny, w którym zapisano około 
140000 słów. Drugi natomiast 
to słownik wyrazów blisko- 
znacznych, w którym umie- 
szczono około 40000 słów 
podstawowych i ponad milion 
odpowiedzi. Słowniki te są 
oczywiście w języku angiel- 
skim i nie sądzę, aby szybko 
pokazały się ich polskie odpo- 
wiedniki. 


Jak więc widać, Final Writer 
ma bardzo duże możliwości, 
dzięki którym może z powo- 
dzeniem stawić czoło nawet 
dużym programom przezna- 
czonym dla komputerów PC. 
Chodzą nawet słuchy, że fir- 
ma Almathera przygotowuje w 
pełni spolszczoną wersję tego 
znakomitego procesora te- 
kstu. [jar] 
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ednym z  najważniej- 
szych zastosowań Amigi 
jest oczywiście grafika. 
- Swego czasu nawet wy- 
służone już dzisiaj pięćsetki 
słynęły z wręcz niesamowi- 
tych możliwości graficznych. 
Dzisiaj jest to już tylko histo- 
ria, niemniej powstały nowe 
Amigi wyposażone w o niebo 
lepsze możliwości graficzne, 
a wraz z nimi pojawiły się też 
nowe programy malarskie. 
Jednym z najlepszych, a już 
na pewno najbardziej popular- 
nym programem malarskim jest 
Deluxe Paint. Jego najnowsza 
wersja ma numerek 4.6 i jest 
naprawdę doskonałym produk- 
tem. Warto zauważyć, iż Delu- 
xe Paint jest chyba najstar- 
szym, stale poszerzanym i 
ulepszanym programem ry- 
sowniczym dla Amigi.  Nie- 
którzy pamiętają zapewne je- 
szcze starego Deluxe Painta II 
oraz nieco nowszego Deluxe 
Painta III. Znam również takich, 
którzy po dziś dzień nie przeko- 
nali się do nowej wersji i stale 
korzystają z DP III. Ja, mimo 
wszystko, jestem  zwolenni- 
kiem wszelkich nowinek, dlate- 
go też bez wahania zaopatrzy- 
łem się w najnowszą wersję. 
Jak się okazało, nie był to 
błąd. Przede wszystkim nowy 
Deluxe Paint jest o wiele bar- 
dziej "amigowski"”. Pojawiają 
się requestery bardziej zbliżo- 
ne do systemowych, a szata 
graficzna programu została 
nieco poprawiona, wszystko 
stało się trochę bardziej "nowo- 
czesne”, niemalże zgodne z 
kanonami standardowego (w 
systemie 2.0 i nowszych) GUI 
amigowskiego, które tak prze- 
cież wszyscy lubią. 
Oczywiście dobrze dopraco- 
wana szata graficzna nie jest 
jedyną zaletą Deluxe Painta. 
Program ten ma wiele cieka- 
wych i przydatnych opcji. Jego 
funkcjonalność znacznie 
zwiększa przyjęty układ menu 
oraz umieszczone na pomocni- 
czej belce narzędzia. Dla 
wprawnych grafików na pewno 
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Grafika — rysowanie 


DELUXE PAINT 4,6 


bardzo przydatna okaże się 
możliwość korzystania z kla- 
wiatury w celu szybkiego wy- 
woływania niektórych, częściej 
używanych, opcji. Znam osobi- 
ście kilka osób, które w swojej 
pracy twórczej właściwie nie 
wykorzystują rozwijanych 
menu, wybierając wszystkie 
funkcje za pomocą klawiatury. 

Z pewnością jest w Deluxe 
Paincie w czym wybierać. Na 
umieszczonej z boku ekranu 
pomocniczej belce odnajdzie- 
my cały szereg bardzo podsta- 
wowych funkcji, takich jak: 
zmiana grubości oraz kształtu 


pióra, sposób rysowania (linia 
przerywana, linia ciągła), ryso- 
wanie podstawowych figur ge- 
ometrycznych pustych lub wy- 
pełnionych, wypełnianie ozna- 
czonych obszarów, czy też 
spray. Obok nich znajdziemy 
też kilka bardzo przyjemnych 
dodatków, jak wycinanie bru- 
sha, wpisywanie w rysunek na- 
pisów przy wykorzystaniu wy- 
branego kroju. czcionki czy 
zwykłe powiększenie wybrane- 
go fragmentu obrazu. 

Na tym oczywiście nie ko- 
niec. W rozwijanych menu od- 
najdziemy szereg innych bar- 
dzo ciekawych opcji, dzięki 
którym można stworzyć bardzo 
interesujące efekty. Ponieważ 


dokładny opis Deluxe Painta 
już od dłuższego czasu prezen- 
tujemy na naszych łamach, tu- 
taj przedstawię jedynie te cie- 
kawsze, moim zdaniem, możli- 
wości tego programu. 

Do jednych z najważniej- 
szych narzędzi zaliczyłbym 
więc cały zestaw komend 
umożliwiających obróbkę tzw. 
brushy, czyli fragmentów obra- 
zu wyciętych z niego za pomo- 
cą specjalnej opcji. Z brushem 
można robić wiele rzeczy. 
Przede wszystkim można na 
nim wykonywać takie podsta- 
wowe funkcje, jak powiększe- 
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nie lub pomniejszenie, odbicia 
lustrzane czy obrót o zadany 
kąt. Jest jednak również kilka 
rzadziej spotykanych w słab- 
szych programach opcji. Wy- 
cięty fragment można mianowi- 
cie dowolnie zginać zarówno 
wzdłuż osi poziomej, jak i pio- 
nowej. Możliwe jest także obry- 
sowanie jego konturów zada- 
nym kolorem, jak również zdję- 
cie kilkupikselowej warstwy z 
obrzeży całego brusha. Zasto- 
sowanie tych opcji może dopro- 
wadzić do bardzo ciekawych 
efektów, na przykład przy two- 
rzeniu napisów. Wycięte bru- 
she mogą być oczywiście zgra- 
ne na dysk, a także chwilowo 


| zapisywane w pamięci. 


Dostępnych jest także wiele 
ciekawych efektów  specjal- 
nych, jak tworzenie perspekty- 
wy, manipulacja kolorami, au- 
tomatyczne tworzenie podkła- 
du, czy też dość proste, ale 
efektowne, zabawy ze świa- 
tłem. Wszystkie te narzędzia 
umiejętnie wykorzystane mogą 
naprawdę w bardzo dużym 
stopniu uatrakcyjnić tworzony 
obraz. Dzięki nim można także 
łatwiej osiągnąć bardzo intere- 
sujące rezultaty. 

Deluxe Paint bardzo dobrze 
radzi sobie również z tworze- 
niem animacji. Oprócz poje- 
dynczych, statycznych obraz- 
ków można z jego pomocą 
tworzyć nawet dość długie 
animacje. Wbudowane są dwa 
podstawowe narzędzia umoż- 
liwiające tworzenie prostych 
animacji. Pierwsze z nich to 
związana ściśle z brushem 
funkcja umożliwiająca przy- 
gotowanie morphingu w zada- 
nej liczbie klatek, przecho- 
dzącego od wzoru podanego 
w brushu do wzoru umie- 
szczonego na ekranie. 

Drugie narzędzie, nieco bar- 
dziej złożone, umożliwia two- 
rzenie animacji polegających 
na przesuwaniu obiektu zdefi- 
niowanego jako brush. Możliwe 
jest zarówno jego przesuwa- 
nie, jak i obrót, dzięki czemu 
można osiągnąć bardzo intere- 
sujące efekty. Przykładem 
może tu być pojawianie się 
oraz znikanie napisów. 

Oczywiście nie sposób 
przedstawić wszystkich moż- 
liwości programu w tak krót- 
kim tekście. Szczegółowe in- 
formacje na temat jego prak- 
tycznego wykorzystania 
wszyscy zainteresowani na 
pewno znajdą w prowadzo- 
nym w naszym miesięczniku 
cyklu. Deluxe Paint tym się 
również wyróżnia wśród in- 
nych programów, iż nie jest 
produktem drogim i sądzę, że 
może sobie na niego pozwolić 
niemalże każdy posiadacz 
nieco bardziej rozbudowanej 
Amigi. [jar] 


Ii 











ybór w tej kate- 
gorii jest bardzo 
trudny. Progra- 
mów jest wiele, 
trzy zaś z nich (ImageFX, Ima- 
geMaster oraz ADPro) są w 
zasadzie równorzędne i jed- 
nocześnie uzupełniają się w 
wielu aspektach. ImageMa- 
ster jest mniej popularny niż 
pozostała dwójka. Wynika to 
chyba z faktu, że jego obsługa 
nie należy do najprostszych i 
niejeden zgubił się już na 
dziesiątym poziomie czterna- 
stego podmenu. © 
Tytuł sugeruje, że najlepszy 
jest ImageFX. Cóż, może i 
sugeruje, ale szczerze mó- 
wiąc wybrać najlepszy jest 
bardzo trudno, z tego też po- 
wodu artykułowi temu nada- 
łem nieco inną formułę od po- 
wszechnie obowiązującej i za- 
lecanej przez szefostwo w 
dziale "Nasz wybór”. Starałem 
się pisać o wszystkich trzech 
programach i nieśmiało pod- 
kreślać kluczowe, moim zda- 
niem, zalety ImageFX. 
Wszystkie trzy pakiety ofe- 
rują funkcję morphingu. Ima- 
geMaster ma tę opcję wbudo- 
waną, ADPro i ImageFX uży- 
wają oddzielnych programów 
(MorphPlus i  Cinemorph). 
Wszystkie trzy pozwalają na 
morphing nie tylko pomiędzy 
dwoma obrazami, ale i se- 
kwencjami. Można za ich po- 
mocą stworzyć także znie- 
kształcenia (warp). Najlepszy 
w morphingu jest moim zda- 
niem ImageMaster, potem 
ADPro (MorphPlus), na końcu 
zaś ImageFX z Cinemorphem, 
którego technikę definiowania 
przejść (zamiast wektorów, 
nakłada się siatkę, jej punkty 
trzeba potem przesuwać) 
oceniam jako wysoce nieefek- 
tywną. W jakości efektu koń- 
cowego nie ma wielkich róż- 
nic, aczkolwiek są zadania, 
których nie da się wykonać za 
pomocą Cinemorpha, a da się 
używając MorphPlusa lub 
ImageMastera. 
Możliwości obróbki grafiki 
są we wszystkich trzech pro- 
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IMAGEFA 1.51 


gramach podobne, aczkol- 
wiek ADPro ma tu spory minus 
— nie pozwala na obróbkę je- 
dynie fragmentów obrazu, za- 
wsze zmienia całość. Image- 
FX i ImageMaster są tej wady 
pozbawione, pozwalają na 
swobodne określanie regionu 
do obróbki, moim zdaniem z 
przewagą po stronie Image- 
FX. Pozwala on na wybór ob- 
szaru na kilka sposobów, w 
tym także automatycznie, 
przy czym raz określony ob- 
szar nie jest zapominany 
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przez program i można swo- 
bodnie operować na nim uży- 
wając wielu efektów. Co do 
tych ostatnich, to trudno oce- 
nić, który program jest w tej 
dziedzinie najlepszy, Image- 
Master ma ich z pewnością 
najwięcej, większość z nich 
jest jednak równie potrzebna, 
jak użytkownikowi Macinto- 
sha rozum. 


Kompozycja. Cóż, szczerze 


i bez bicia przyznaję, że tego 
aspektu w wypadku Image- 
Mastera nie zgłębiłem należy- 
cie. Jeśli zaś chodzi o ADProi 
ImageFX, to bezkonkurencyj- 
ny jest ten drugi. Dwa (albo 
więcej) obrazy można prze- 
mieszać na tyle sposobów, że 
z pełną odpowiedzialnością 
mogę stwierdzić, że nie ma 
takiego zadania, jakiego nie 





podjąłbym się wykonać za po- 
mocą ImageFX. Korzystając z 
jego narzędzi malarskich (o 
tym za chwilę), brushy, auto- 
matycznego maskowania, 
dwóch buforów i alpha chan- 
nela można zrobić prawie 
wszystko. ADPro umożliwia 
przy kompozycji obrazów tyl- 
ko i wyłącznie regulację prze- 
nikania — albo w procentach 
dla całego obrazu, albo przy 
użyciu alpha channela. 

Jeśli chodzi o możliwość 
wykorzystania go jako progra- 





iej| 


mu malarskiego, ADPro w 
ogóle się nie liczy. ImageMa- 
ster ma spore możliwości, nie 
tak wielkie jednak jak Image- 
FX. Ten ostatni wyposażony 
jest w zasadzie we wszystkie 


narzędzia, jakie powinien 
mieć dobry program malarski. 
ilmageFX ma więcej trybów 
pracy niż TV Paint uznawany 
za jeden z najlepszych pro- 
gramów malarskich dla Amigi. 
Również w pracy z gradienta- 
mi (płynne przejścia kolorów) 
IFX jest lepszy. Do jego wad 
należy brak anti-aliasingu (to 
co jest, trudno nazwać anti- 
-aliasingiem) i kiepski algo- 
rytm skalowania. lImageFX 
ma także narzędzia czyniące 
go doskonałym programem do 
retuszu (na przykład krawę- 
dzie wstawianego  brusha 








mogą być przekształcane tak, 
by idealnie zlewały się z tłem. 
Bardzo ważna w progra- 
mach typu ADPro/lFX/Image- 
Master jest możliwość pracy 
nie tylko z pojedynczymi obra- 
zami, ale także z całymi ich 
sekwencjami. _Wyróżniłbym 
tutaj ADPro i ImageFX, przy 
czym żaden z nich nie jest ide- 
alny i oba doskonale się uzu- 
pełniają. Wygodniejszy i chy- 
ba jednak lepszy do obróbki 
sekwencji jest ADPro, dla 
którego napisano dwa znako- 
mite programy: ProControl i 
MultiFrame, pozwalające na 
wygodną obróbkę sekwencji. 
MultiFrame pozwala także na 
płynną zmianę parametrów 
operatorów, co przy efektach 
takich, jak perspektywa i na- 
wijanie na kulę pozwala two- 
rzyć przekształcenia znane z 
mikserów. Dla ImageFX i 
ADPro przygotowywany jest 
nowy program do obróbki se- 
kwencji: MultiLayer, pozwala- 
jący na wygodną kompozycję 
wielu sekwencji nakładanych 
warstwowo jedna na drugą. 
Przy tak wyrównanym po- 
ziomie startujących należy 
rozpatrzyć nie tylko możliwo- 
ści oprogramowania. ADPro i 
ImageMaster nie mają w na- 
szym kraju oficjalnych, auto- 
ryzowanych dystrybutorów. 
Trzeba albo spróbować spro- 
wadzić program z zagranicy 
samemu, albo poszukać fir- 
my, która się takiego zadania 
podejmie. Inna sytuacja jest 
w przypadku ImageFX — po- 
śród innych produktów GVP, 
także i ten program sprzeda- 
wany jest w Polsce przez de- 
alera (kto nie zna, niech po- 
szuka wśród ogłoszeń), dają- 
cego gwarancję, a co waż- 
niejsze — polską instrukcję. 
ADPro ma jeszcze jedną 
wadę — rozbito go na kilka 
pakietów (w powyższym 
omówieniu mówiąc o ADPro 
miałem na myśli całość, a nie 
tylko główny program), 
których łączna cena jest 
znacznie wyższa niż Image- 
FX czy ImageMastera. [ab] 
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miga jest postrzega- 

na od dawna jako 

komputer graficzny. 

Wszystko zaczęło się 
wiele lat temu od prostego 
Sculpt Animate 4D. Potem 
przez długi czas liderem był 
Imagine. Jednak to, co było do- 
skonałe kilka lat temu, dziś jest 
takie sobie, albo wręcz nędzne. 
Jako człowiek parający się w 
pewnym zakresie animacją do- 
tkliwie odczuwam braki Imagi- 
ne'a. Robiony przez niego anti- 
-aliasing niewiele ma z anti-alia- 
singiem wspólnego, definiowa- 
nie porządnie wyglądającej ani- 
macji to wiele godzin pracy, 
brak też tzw. spotów (dających 
cienie bez ray-tracingu, do tego 
jeszcze ładnie rozmazane). 
Szczerze mówiąc, jeśli patrzy 
się na Imagine, można zacząć 
się zastanawiać nad wymianą 
komputera. Kilka miesięcy temu 
pojawił się jednak program, 
który wszystko zmienił — Light- 
Rave. Pozwala on na urucho- 
mienie bez Video Toastera pro- 
gramu LightWave 3D, dodawa- 
nego do tejże karty. 

Człowieka przyzwyczajone- 
go do Imagine LightWave po- 
wala na kolana. Wszystko jest 
inne, prawie wszystko zaś jest 
dużo lepsze. LightWave, mimo 
że jest programem dodawanym 
do głównego produktu — Video 
Toastera, w niczym nie przypo- 
mina innych "bonusowych" pro- 
gramów dodawanych do kart, 
jak choćby słabiutkiego Caliga- 
ri24 w wypadku ImpactVision 
24 — jest naprawdę profesjo- 
nalnym narzędziem o olbrzy- 
mich wręcz możliwościach. Zro- 
biono za jego pomocą takie fil- 
my, jak "Babylon 5", "seaQuest 
DSV", "Jurassic Park" (wstępne 
projekty dinozaurów),"StarTrek 
VI", "Robocop" (serial). Light- 
Wave3D jest w USA jednym z 
najczęściej używanych progra- 
mów do robienia animacji na 
"małych" komputerach. 


Modelowanie 


O ile we wcześniejszych 
wersjach edytor obiektów był 
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LIGHTWAVE 3D 3.1 


w LightWave nienadzwyczaj- 
ny, o tyle od wersji 3.0 stał się 
naprawdę porządnym progra- 
mem. Oferuje wszystkie nie- 
mal niezbędne (moim zda- 
niem, rzecz jasna) narzędzia, 
począwszy od najprostszych, 
jak skalowanie czy obroty, aż 
po zaawansowane deforma- 
cje. Modeler korzysta także z 
fontów w standardzie Post- 
Script Type 1 (jak Imagine 
2.9), które elegancko i prawie 
(niestety, prawie) bezbłędnie 
zamienia na obiekty. Dzięki 
specjalnym funkcjom dodanie 
bevelu (ścięcie krawędzi) jest 
całkowicie automatyczne. 


Ogólnie rzecz biorąc, Modeler 





jest dobry. Rzecz jasna, nie 
jest pozbawiony wad. Czasem 
robi błędy w obiektach tworzo- 
nych z fontów postscripto- 
wych, nie pozwala też na uzy- 
skanie niektórych z efektów 
możliwych w Imagine 2.9. 


Tekstury 


LightWave3D pozwala na 
definiowanie za pomocą bru- 
shy każdego niemal parame- 
tru tekstury (materiału) obiek- 
tu. Tak więc kolor, przezro- 
czystość, połyskliwość, chro- 
powatość, bump (miejscowe 
wypukłości na powierzchni 
obiektu) oraz zdolność do 
odbijania Światła możemy 
ustalić nie tylko wpisując od- 
powienie wartości (poza bum- 
pem), ale także nakładając na 


obiekt gotowy rysunek bitma- 
powy (albo całą sekwencję ta- 
kich rysunków). Wszystkie te 
możliwości to jednak nie no- 
wość, miał je już Imagine 1.0. 
LightWave potrafi jednak na- 
wijać brushe na różne obiekty: 
na płaszczyznę, kulę, walec, 
sześcian. Ma on także kilka 
wbudowanych tekstur algoryt- 
micznych (opisywanych wzo- 
rami), które potrafi animować. 
Wśród bardziej zaawansowa- 
nych funkcji znajdziemy też 
możliwość zdefiniowania za- 
nikania tekstury (na przykład 
ogień za meteorem). LightWa- 
ve ma jeszcze jedną dużą 
przewagę nad Imagine' em — 





raz nałożona na obiekt tekstu- 
ra będzie się go trzymała jak 
skóra, zawsze na swoim miej- 
scu, niezależnie od ruchu, 
obrotów czy deformacji. 


Animacja 


Cóż, tutaj wszelkie odniesie- 
nia do Imagine nie mają w za- 
sadzie sensu, gdyż LightWave 
wyprzedza go o kilka epok. 
Zacznijmy może jednak od 
wady, moim zdaniem jedynej: 
LightWave nie pozwala na defi- 
niowanie animacji w inny spo- 
sób niż za pomocą key-framin- 
gu (podajemy na przykład kom- 
puterowi pozycje obiektu 
w 1., 10. i 30. ramce animacji, 
a on automatycznie wyliczy 
klatki pośrednie). Nie jest to 
wada duża, jeśli ktoś się jed- 


nak przyzwyczaił do Imagine, 
będzie mu to przez pewien 
czas przeszkadzało. 

Poza tym LW3D ma w tej 
dziedzinie same zalety: po 
pierwsze animować można 
niemal wszystko. Po drugie 
mamy pełną kontrolę nad 
przebiegiem ruchu lub prze- 
miany — po prostu rysujemy w 
odpowienim oknie jego wy- 
kres. Jeśli na przykład chce- 
my, by obiekt powoli ruszał, 
potem przyspieszał i zwalniał 
w czasie animacji, a potem 
wolno wyhamowywał, tworzy- 
my odpowiedni wykres. W 
Imagine możliwe było definio- 
wanie przyspieszania/hamo- 
wania tylko przy ruchu po 
ścieżkach. Zupełnie niewyko- 
nalne było jednak uzyskanie 
efektu płynnych zmian pręd- 
kości obiektu w czasie ruchu. 
Jeśli jeszcze wziąć pod uwa- 
gę, że w LightWave3D w opi- 
sany sposób kontroluje się 
przebieg każdego aspektu 
animacji, to otrzymamy pełny 
obraz jego możliwości. 


Rendering 


LightWave pozwala na uzy- 
skanie prawie wszystkich 
efektów znanych z programów 
Soft Image, Alias czy Real 3D 
V2. Mało tego, oferuje funkcje 
w tych programach niedostęp- 
ne, jak na przykład flary (roz- 
błyski od źródeł światła). Poza 
tym pozwala na wybór typu sy- 
mulowanej kamery, na płynne 
zmienianie ogniskowej obiek- 
tywu w czasie animacji, na 
*kręcenie” zoomem itd. Poza 
tym, jak na porządny program 
przystało, potrafi liczyć polowo 
(field rendering — program 
animuje obiekty nie co pełną 
ramkę, ale co  półobraz), 
uwzględnia również rozmaza- 
nie szybko poruszających się 
obiektów (motion blur). 

LightWave nie pozwala, 
niestety, na uzyskanie praw- 
dziwych soft-shadows. Można 
tylko (jeśli używa się spotów) 
zażyczyć sobie, by rozmył 
krawędzie cieni. [ab] 


: 13 





rojektowanie  kompu- 
terowe układów me- 
chanicznych, nazywa- 
ne popularnie CAD 
(komputerowe wspomaganie 
projektowania) to bardzo waż- 
ny dział praktycznego wyko- 
rzystywania sprzętu informa- 
tycznego. CAD, CAM, CAE, 
CAT... — skrótów tych jest 
znacznie więcej. Wszystkie 
one wiążą olbrzymią dziedzinę 
wiedzy inżynieryjnej i techno- 


logicznej z komputerami. Spe- 


cjallzowane programy, a 
wręcz całe systemy powstałe 
w ostatnich 20 latach, umożli- 
wiają prowadzenie pracy 
przez inżyniera nie tylko bez- 
pośrednio w miejscu pracy, 
lecz nawet w zaciszu domo- 
wych pieleszy. Wkrótce napi- 
szemy o tym znacznie więcej, 
dzisiaj natomiast przedstawia- 
my wybrany przez nas najlep- 
szy program CAD dla Amigi. 


Wykorzystanie sprzętu in- 
formatycznego do zastoso- 
wań inżynierskich narzucało 
się niejako automatycznie. W 
drugiej połowie lat siedem- 
dziesiątych rozwój sprzętu in- 
formatycznego, a także opro- 
gramowania, umożliwił po- 
wstanie pierwszych, na więk- 
szą skalę, popularnych syste- 
mów CAD/CAM. Szczególną 
rolę odgrywają w nich środki 
grafiki komputerowej. Specy- 
ficzny sposób konstruowania 
rysunku technicznego, two- 
rzenie rysunków  złożenio- 
wych, rzutów i przekształceń 
doprowadził do wyraźnej spe- 
cjalizacji przeznaczonych do 
tego programów. Programy te 
zaś z czasem przekształciły 
się w złożone systemy projek- 
towania o możliwościach 
znacznie większych niż te, 
które ma prosty moduł graficz- 
ny. Przykładem tego mogą 
być systemy CIM — kompute- 
rowo zintegrowanego wytwa- 
rzania — umożliwiające kom- 
puterowe stworzenie projektu 
od rysunku po programy stero- 
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DYNA CADD 


wania obrabiarkami. Dokła- 
dniej omówimy ten problem w 
najbliższych numerach Maga- 
zynu AMIGA. 


Dla Amigi powstało kilka 
programów projektowania 
graficznego CAD. Do najbar- 
dziej znanych należą: Maxon 
CAD, X-CADD, czy też Dyna 
CADD. Mają one podobne 
możliwości. Z żalem niestety 
jednak stwierdzam, że wszy- 


stkie one zdecydowanie ustę- 
pują standardowi ogólnie 
przyjętemu i narzuconemu 
przez pecetowy program Au- 
toCAD. Głównym zarzutem 
jest tu brak możliwości pro- 
gramowej (AutoLisp w IBM) 
obróbki opracowanych rysun- 
ków. Nikt już teraz nie robi 
tego ręcznie! A programy 
CAD dla Amigi sprowadzają 
się wyłącznie do modułu gra- 
ficznego... 


Wybór tego najlepszego 
wcale więc nie jest łatwy. 
Można wprawdzie łatwo wyod- 
rębnić dwu głównych kandy- 
datów — Maxon i Dyna CADD: 
pierwszy ma wygodną (ale do 
przerobienia, bo na normach 
niemieckich) bibliotekę goto- 
wych elementów i bardzo cie- 
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kawie opracowany interfejs 
graficzny, możliwości drugie- 
go zaś są zdecydowanie bar- 
dziej zbliżone do pecetowego 
AutoCAD-a. Opinię więc wy- 
daję absolutnie subiektywnie i 
palmę pierwszeństwa oddaję 
w ręce programu Dyna CADD. 
Przede wszystkim właśnie za 
podobieństwo do AutoCAD-a. 
Pomimo różnic w interfejsie 
graficznym (tu Amiga bije na 
łeb wersje z niebieskiego), 
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przyjęty jest praktycznie 
podobny system menu i naj- 
zwyczajniej w świecie prze- 
siadka z peceta na Amigę nie 
wiąże się z kilkumiesięcznym 
poznawaniem nowego progra- 
mu. Oczywiście możliwe jest 
wczytanie rysunków z IBM-aw 
postaci plików DXF, choć cza- 
sem występują tu drobne pro- 
blemy. 

Dyna CADD umożliwia pra- 
cę w dwu trybach: dwu- i trój- 
wymiarowym. Pozwala na 
konwersję projektów pomię- 
dzy tymi trybami. Możliwy jest 
także eksport (choć są z tym 
pewne kłopoty) projektów do 
plików DXF dla IBM (tu nie ma 
żadnych kłopotów). jak też i 
do programów ray-tracingu 
dostępnych dla Amigi! (tu wła- 
śnie nieco gorzej...). 


Ponadto doskonale jest do- 
pracowana w Dyna CAD-zie 
obsługa wydruku: gotowe dri- 
very pozwalają wykrzesać 
maksimum możliwości z dru- 
karek. 


Obsługa programu jest 
bardzo spójna i czytelna. W 
trakcie pracy dostępna jest 
cały czas pomoc (tzw. ON- 
LINE HELP) uzyskiwana po 
naciśnięciu klawisza HELP. 
Pomoc opisuje w zwarty, ale 
komunikatywny sposób, po- 
szczególne komendy i funk- 
cje. Pozwala to na bardzo 
szybkie poznanie możliwości 
programu i "nauczenie się” 
go. Program pracuje w języ- 
ku angielskim (w odróżnieniu 
od Maxon CAD-a, który ko- 
munikuje się z nami po nie- 
miecku... a mnie to baaardzo 
nie odpowiada). 


Każdy projekt stanowi 
odrębny podkatalog, można 
łatwo tworzyć zwarte projekty 
urządzeń. Sprzyja to utrzyma- 
niu porządku na dysku i orien- 
tacji w rysunkach... Mnogość 
opcji, czytelność opracowania 
— to wszystko mimo pewnych 
braków tworzy z Dyna CADD- 
a narzędzie bardzo przydatne 
w pracy każdego inżyniera, 
który wybrał Amigę. Wierzę 
ponadto, że wkrótce powstaną 
kolejne wersje tego świetnego 
programu, pozbawione więk- 
szości opisanych wad, a po- 
siadające za to mnóstwo no- 
wych zalet. Dyna CADD jest 
według mnie aktualnie najbar- 
dziej profesjonalnym progra- 
mem tego typu dla Amigi. War- 
to wspomnieć przy okazji, że 
dostępny jest on także w przy- 
spieszonej wersji na koproce- 
SOT... 


Dyna CADD jest więc na- 
szym zwycięzcą i stanowi re- 
dakcyjny wybór najlepszego 
programu wspomagania pro- 
jektowania rysunków tech- 
nicznych. [sts] 
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la uważnych Czytel- 
ników Magazynu AMI- 
GA ten wybór nie powi- 
nien być żadną nie- 
spodzianką. Norweska firma 
SCALA co chwilę wprowadza 
nowe wersje swojego progra- 
mu prezentacyjnego. Najnow- 
sze wersje to przeznaczona do 
zastosowań  półprofesjonal- 
nych Scala Multimedia (MM) 
300 i będąca jej odpowiedni- 
kiem "komercyjnym" Scala Info- 
Channel (IC) 501. Oba te pro- 
gramy różni, z punktu widzenia 
nawet zaawansowanego użyt- 
kownika, stosunkowo niewiele 
(poza ceną: MM 300 — 800 
DM, IC 501 — 2600 DM). Po- 
nieważ w naszych polskich wa- 
runkach jednym z najważniej- 
szych kryteriów wyboru musi 
być stosunek możliwości do 
ceny, wybór mógł być tylko je- 
den. Zwłaszcza że nawet dla 
komputera stworzonego do 
multimediów, jakim jest Amiga, 
konkurencja jest stosunkowo 
niewielka, a pozostałe progra- 
my albo nie są jeszcze tak do- 
pracowane technicznie jak 
Scala  (MediaPoint), albo 
wprawdzie można je nazwać 
multimedialnymi, ale właściwie 
są takimi w niewielkim stopniu. 
Modularna konstrukcja pro- 
gramu pozwala na ciągłe uzu- 
pełnianie jego możliwości w 
zakresie współpracy z nowo 
powstającymi urządzeniami i 
formatami graficznymi. Scala 
MM300 "rozumie" wszystkie 
formaty graficzne i animacyjne 
Amigi, ma także możliwość od- 
czytywania dźwięku i animacji 
z innego źródła (na przykład z 
płyty kompaktowej czy bezpo- 
średnio z twardego dysku). Je- 
śli dokupimy dodatkowy moduł 
EX, Scala wczyta nam rysunki 
w najpopularniejszych forma- 
tach peceta (PCX, BMP, TIFF< 
GIF). Razem z programem 
otrzymujemy około 80 goto- 
wych obrazków i kilka animacji 
oraz prezentacji demonstrują- 
cych możliwości Scali. 
Ważnym elementem każdej 
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prezentacji multimedialnej jest 
tekst. Tu także Scala ma nie- 
ograniczone możliwości, współ- 
pracuje bowiem z dowolną 
czcionką bitmapową (czyli 
"normalną"), a także z czcion- 
kami Compugraphics. Jeśli nie 
podobają nam się czcionki do- 
starczane z programem, może- 
my wykorzystać dowolną inną z 
posiadanych zbiorów, a nawet 





(zapomocą innych programów, 
takich jak Calligrapher czy 
PFM) zastosować czcionkę 
wykonaną własnym przemy- 
słem. Mogą to być czcionki pol- 
skie. Spotkałem się już ze 
spolszczonym zestawem ory- 
ginalnych czcionek programu 
(zarówno w starym standardzie 
xJP, jak i w nowym PL), jednak 
oficjalnie nie są one rozprowa- 
dzane. Co na to autoryzowany 
dystrybutor Scali w Polsce? 
Program może współpraco- 
wać z tak "egzotycznymi" urzą- 
dzeniami jak ekran dotykowy 
czy Canon Still Video Player. 
Scala ma także możliwość 
działania według prostych pro- 
gramów (ze zmiennymi i in- 
strukcjami warunkowymi typu 
IF), co umożliwia wykonanie 
quizów multimedialnych. Scalą 
MM300 można także stworzyć 
proste rysunki (przy bardziej 


skomplikowanych lepiej jest 
jednak wykorzystać rysunki 
wykonane programem specjali- 
zowanym, na przykład Deluxe 
Paint). 

Scala ma wbudowane wła- 
sne oprogramowanie do sam- 
plowania współpracujące z 
prawie każdym samplerem, a 
dające nierzadko lepsze efekty 
niż "fabryczne" oprogramowa- 


nie do tego samplera. Do pro- 
gramu jest dołączonych kilka 
ładnych modułów. 

Niektóre efekty możliwe do 
uzyskania w Scali (Superlmpo- 
se, Ants, czy Strangepush) są 
niedostępne w innych progra- 
mach prezentacyjnych (pod- 
kreślam prezentacyjnych, nie 
multimedialnych). _ Genialnie 
prosta w pomyśle funkcja RE- 
CORD TIMING pozwala w bar- 
dzo prosty sposób ustalić czas 
trwania poszczególnych ele- 
mentów prezentacji. 

To nie wszystko. Do Scali 
można dokupić bibliotekę do- 
datkowych czcionek i obraz- 
ków, a także zestaw sprzęto- 
wo-programowy Scala EE100 
pozwalający na włączenie w 
prezentacje obrazu kamery wi- 
deo. Do Scali dołączona jest 
przeraźliwie gruba instrukcja. 
Okazuje się jednak, że obsługa 


jest na tyle prosta, iż poradzi 
sobie z nią nawet kilkuletnie 
dziecko, z podręcznika zaś ko- 
rzysta się tylko w wypadku wy- 
stąpienia problemów lub w celu 
poszerzenia horyzontów. 

Całą prezentację przygoto- 
wuje się za pomocą myszki i 
zapamiętywana jest ona w tzw. 
skrypcie. Skrypt ten (jako zbiór 
ASCII) przechowywany jest na 
dysku. Językiem wewnętrznym 
Scali jest tzw. język Lingo, 
który jest odmianą znanego ję- 
zyka ARexx. Scala akceptuje 
wszystkie rozkazy tego ostat- 
niego języka, przez co można 
w łatwy sposób tworzyć tak 
zwane "interfejsy" do innych 
programów. Amigowska Scala 
ponadto w pełni wykorzystuje 
multitasking systemowy. 

Skoro jesteśmy przy pamię- 
ci, należy teraz wspomnieć o 
drugiej stronie medalu. Ponie- 
waż wiadomo, że nie ma pro- 
gramu bez wad, zastanówmy 
się, co można Scali zarzucić. 

Przede wszystkim dość 
duże wymagania sprzętowe. 
Scala potrzebuje dużej ilości 
pamięci (im więcej Chip 
RAM, tym lepiej). Zalecane 
jest minimum 2 MB Chip i 1 
MB Fast oraz twardy dysk. 
Oczywiście Scala zadziała 
także na "gorszej" konfigura- 
cji (znam przypadki odpala- 
nia jej z dyskietek), jednak 
wówczas efekty będą mizer- 
ne, a guru i zawieszanie się 
Amigi staną się naszym nie- 
odłącznym . towarzyszem... 
Opisywana wersja MM300 
wymaga ponadto systemu 
2.0 (jeśli ktoś "spełnia" pozo- 
stałe warunki, lecz ma Amigę 
ze starszym systemem ope- 
racyjnym, musi się zadowolić 
starszą i znacznie skromniej- 
szą wersją MM200). 

Podsumowując: Scala jest 
zdecydowanie najlepszym pro- 
gramem multimedialnym w kla- 
sie komputerów tańszych od 


_ Silicon Graphics, i mimo czy- 


nionych prób długo żaden pro- 
gram jej nie dorówna. 
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la Amigi istnieją nie- | i bardzo źle wychodzą na dru- 


stety tylko dwa po- 
ważne programy do 
DTP — PageStream i 
ProPage. ProPage przestał 
się rozwijać kilka miesięcy 


temu, gdy firma Gold Disk 


stwierdziła, że się jej nie opła- 
ca i zarzuciła rynek Amigi. 
PageStream z kolei przestał 
się rozwijać prawie rok temu. 
Jest jednak pewna różnica — 
firma Soft Logik intensywnie 
pracuje nad wersją 3.0 Page- 
Streama. Od polskich beta-te- 
sterów wiem także, że będzie 
to jeden z najlepszych progra- 
mów typu DTP, jakie kiedykol- 
wiek powstały. 


Jest szansa, że wersja 3.0 
pojawi się na rynku wcześniej 
niż ten numer MA, nie jest to 
jednak szansa duża. Jednak 
kupując najwyższą aktualnie 
dostępną wersję 2.22, mamy 
gwarancję, że gdy tylko ukaże 
się PageStream 3.0, dosta- 
niemy upgrade za darmo. 


Podobnie jak w wypadku 
Imagine, PageStream się ze- 
starzał. O ile jeszcze dwa lata 
temu zadziwiał właścicieli pe- 
cetów, dziś już nie zadziwi 
swoimi możliwościami niko- 
go. Nie jest jednak tak źle — 
nadal jest dobrym progra- 
mem. dobrze spełniającym 
swoje zadanie. PageStream 


dotychczas jest jednym z naj- | 


lepszych programów dla ja- 
kiegokolwiek komputera jeśli 
chodzi o separacje barwne. 
Znam właściciela firmy poli- 
graficznej, który twierdzi, że 
nie widział dotychczas pro- 
gramu lepszego pod tym 
względem od PageStreama. 


PgS 2.22 ma dość dobrze 
rozwiązaną kwestię standar- 
dów fontów, pracuje bowiem z 
trzema: DMF, AGFA Compu- 
graphic i PostScript Type 1. 
Niestety, sprawa jest tu o tyle 


. skomplikowana, że fonty DMF 


i PostScript są źle przeliczane 
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karkach, poza tym rysują się 
na ekranie prawie 10 razy dłu- 
żej niż Compugraphic. W wy- 
padku pracy z drukarkami 
postscriptowymi lub naświe- 
tlarkami pierwszy problem od- 
pada, gdyż przeliczają one 
sobie fonty same. Z drugiej 
strony nie znalazłem sposobu 
na zmuszenie PageStreama 


| do poprawnego drukowania 


na naświetlarce dokumentów 
z fontami Compugraphic. 
Rzecz jasna, wcale nie ozna- 
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cza to, że nie można tego do- 
konać. Oznacza to tylko, że ja 
tego nie potrafię. 


PageStream pozwala na 
uzyskanie z jednego kroju kil- 
ku wariantów, na przykład out- 
line (zarys), shadow (zarys z 
cieniem), z podkreśleniem, 
przekreślone, lustrzane odbi- 
cie itd. Możliwe jest też dowo|- 
ne zdefiniowanie wypełnienia 
liter. Dowolne, czyli nie tylko 
jakimś kolorem, ale także i 
wzorem. 


W programie DTP ważna 
jest także możliwość importo- 
wania tekstów i grafiki. Tutaj 
PageStream nadal jest dosko- 
nały — potrafi zrozumieć nie- 





| Streama stworzono 


mal każdy spotykany format 
grafiki i tekstu od CED-a (te- 
ksty) i DPainta (grafika) do 
WordPerfecta i Adobe Illustra- 
tora. Ponadto grafiki wektoro- 
we PageStream przekształca 
na swój format i pozwala na 
ich pełną edycję. 


Gorzej nieco jest z importo- 
wanymi tekstami — oczywi- 
ście można je swobodnie edy- 
tować, brak jednak wielu przy- 
datnych narzędzi. Do Page- 
jednak 
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zestaw programików o nazwie 
Hot Links. Zasada ich działa- 
nia jest bardzo prosta — tekst 
lub ilustrację ze składanej 
przez nas strony możemy w 
każdej chwili odesłać do edy- 
cji. Pomysł jest znakomity, 
szkoda tylko, że dołączone 
programy są bardzo prymi- 
tywne. 


Jedną z najbardziej dają- 
cych się we znaki oznak sta- 


' rzenia PageStreama jest nie- 


możność pracy w większej 
niż 16 liczbie kolorów. Para- 
doksalny jest fakt, że pro- 
gram nie potrafiący dobrze 
wyświetlić na ekranie grafiki 
jest najlepszy w druku w kolo- 
rze. 


PAGESTREAM 222 








PageStream potrafi auto- 
matycznie przenosić słowa, 
można to jednak robić także 
ręcznie. Ważne jest to, że pro- 
gram traktuje ręczne przenie- 
sienia na równi z automatycz- 
nymi, dzięki czemu po wpro- 
wadzeniu zmian nie zostają w 


, tekście kreski i spacje, jak 


często się to zdarza w publi- 
kacjach składanych na pece- 
tach. 


Można także zdefiniować 
własny słownik, dzięki czemu 
program "nauczy się” przeno- 
sić poprawnie polskie słowa. 


PageStream pozwala także 
na korektę poprawności orto- 
graficznej tekstu, rzecz jasna 
w języku angielskim. Oczywi- 
ście także i tę funkcję można 
spolszczyć definiując specjal- 
ny słownik, jest to jednak ra- 


' czej zadanie dla przyszłego 





/ polskiego dystrybutora niż dla 


użytkowników. 


Dobry program DTP powi- 
nien szczycić się nie tylko 
wieloma modułami importowy- 
mi, ale również możliwością 
współpracy z jak największą 
liczbą drukarek. 


PageStream sprzedawany 
jest z kilkudziesięcioma drive- 
rami do najpopularniejszych 
drukarek, jeśli jednak komuś 
mało, można drukować wyko- 
rzystując driver systemowy. 
Tak więc jeśli istnieje dla da- 
nej drukarki driver systemo- 
wy, PageStream także będzie 
z nią współpracował. 


Program pozwala także na 
wydruk z każdego drivera na 
dysk, jeśli więc nie mamy dru- 
karki laserowej, a mamy kole- 
gę z taką drukarką, to wystar- 
czy skierować w PageStrea- 
mie wydruk na dysk, potem 
pójść do kolegi z dyskietką i 
po prostu skopiować w syste- 
mie plik na adres portu drukar- 
ki. [AB] 
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żywam Protrackera 
2.2 beta praktycznie 
z dwóch powodów. 
Pierwszy to przyzwy- 


czajenie, drugi zaś to nieza- | 


wodność w pracy z moją Ami- 
gą 3000. Przechodząc przez 
prawie wszystkie stopnie trac- 
kerowego wtajemniczenia i 
używając kolejno wszystkich 
trackerów, począwszy od 
pierwszego  Soundtrackera, 
napisanego przez Karstena 
Obarskiego, poprzez Sound- 
trackera 2.3, Noisetrackery i 
wszystkie Protrackery, za- 
trzymałem się właśnie na wer- 
sji 2.2 beta. Program ten ma 
praktycznie wszystkie funkcje 
potrzebne przy komponowa- 
niu muzyki, jakie są w wer- 
sjach późniejszych (3.x), uży- 
wa on jednak o wiele przyje- 
mniejszego dla wzroku trybu 
niskiej rozdzielczości. W no- 
wych Protrackerach przez za- 
stosowanie ekranu w wyso- 
kiej rozdzielczości większość 
funkcji została zgrupowana 
gęsto obok siebie, a przez to 
bardzo niewyraźnie. Niewiel- 
kie okno pokazujące patterny 
nie pozwala skoncentrować 
oczu przy wpisywaniu ko- 
mend podczas komponowa- 
nia utworu. Trzeba bardzo 
wytężać wzrok, aby dojrzeć 
wszystkie elementy odgrywa- 
nego i przesuwającego się 
patternu. Znalezienie pożąda- 
nej przez nas funkcji w natło- 
ku gadżetów i różnych menu 
jest nadzwyczaj utrudnione. 
Wracając do Protrackera 
2.2 beta, dużym jego plusem 
jest dobrze zorganizowana 
obsługa sampli. Duże okno 
pokazujące kształt fali dźwię- 
kowej pozwala na dokładne 
zapętlenie dźwięku poprzez 
ustawienie dwóch znaczni- 
ków początku i końca pętli. 
Bardzo pomocna w tym jest 
możliwość powiększenia do- 
wolnego fragmentu fali, dzięki 
czemu wprawni muzycy potra- 
fią "na oko” ocenić, czy pętla 
będzie "czysta", czyli pozba- 
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wiona rytmicznych stuknięć, 
które zdarzają się przy nie naj- 
lepiej zapętlonych samplach. 
Menu obróbki sampla (SAM- 
PLE EDITOR) pozwala nam 
na tworzenie efektów nie 
odbiegających jakością od 
efektów AudioMastera (np. 
podbijanie dźwięków wyso- 
kich, fading, dokładna zmiana 
głośności), a nawet tworzenia 
trójdźwiękowych akordów z 
pojedynczego dźwięku. Pro- 
gram ma wbudowane wszyst- 
kie niezbędne narzędzia, jak: 
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każdym otwarciu menu dysko- 
wego był odczytywany kata- 
log dysku. 
twardych dysków nie jest to 
kłopotliwe, lecz dla tych, 
którzy pracują tylko na dys- 
kietkach, odświeżanie co 
chwila zawartości katalogu z 
dyskietki może stać się mor- 
dęgą. W SETUP możemy rów- 
nież zmienić kolorystykę sa- 
mego Protrackera, jak i equa- 
lizerów kanałów i SPECTRUM 
ANALIZERA. Każdy może so- 
bie skonfigurować Protracke- 
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1-27 BASIE INSTINGT="---— 2? 31 
"2 CONSTRUCTED _% SANPLED—  -:- 


PRESET LIST i PRESET EDI- 
TOR, czyli listę sampli znaj- 
dujących się na różnych dys- 
kietkach, POSITION  EDI- 
TOR, czyli edytor pokazujący 


. kolejność odgrywanych pat- 


ternów oraz umożliwiający 
szybką edycję utworu poprzez 
wstawianie lub kasowanie 
patternu, np. ze środka utwo- 
ru, oraz bardzo wygodne 
menu dyskowe. Perfekcyjny 
wręcz jest SETUP, czyli menu 
konfiguracyjne. Można w nim 
włączyć lub wyłączyć prak- 
tycznie wszystko, co może się 
przydać w pracy z Protracke- 
rem. Możemy więc zażądać, 
aby przy przeglądaniu katalo- 
gu ukazywały się na dysku 
również katalogi lub aby przy 
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ra dowolnie zarówno pod 
względem wyglądu, jak i funk- 
cji użytkowych. Posiadacze 
szybkich maszyn mogą usta- 
wić tzw. DMA Wait, czyli para- 
metr pozwalający na pozbycie 
się efektu znikania bardzo ni- 
skich dźwięków. 

Protracker 2.2 beta nawet 


typu A500 nie będzie działał 
wolniej w przeciwieństwie do 
Protrackerów o *wyższych” 
numerach. Kto choć raz 
próbował używać trackera w 
wysokiej rozdzielczości na 
wolnym komputerze, wie co to 
za udręka. Wszystkie menu 
ukazują się wolniej, w odgry- 
wanym zaś module mogą poja- 
wić się przekłamania. 


Dla posiadaczy | 


Protracker 2.2 beta, mimo 
zwodniczej nazwy, jest pro- 
gramem nadzwyczaj nieza- 
wodnym. Jako jedyny z prze- 
testowanych przeze mnie Pro- 
trackerów ani razu nie spowo- 
dował zawieszenia się kompu- 
tera. Żadne, nawet najdziksze, 
zestawienie komend nie powo- 
dowało fałszowania melodii, jak 
to się niejednokrotnie działo w 
wypadku niezależnych odgry- 
wajek do modułów lub star- 
szych wersji programu. W prze- 
ciwieństwie do wszystkich Pro- 
trackerów o wersji powyżej 3.0, 
Hearttrackera (klona Protrac- 


, kera) oraz innych dziwnych 








"nietypowych" wersji tego pro- 
gramu, Protracker 2.2 beta 
sprawuje się najlepiej. Warto 
dodać, że jestto prawdopodob- 
nie jedyny tracker o numeracji 
mniejszej niż 3.0, który działa 
poprawnie na Amigach wyposa- 
żonych w kości AGA. 

Brak mi jednak w nim kilku 
rzeczy, np. tzw. release, czyli 
komendy powodującej zakoń- 
czenie zapętlania sampla i 
odegranie go do końca. Rów- 
nież wypadałoby rozbudować 
współpracę z MIDI czy wydłu- 
żyć patterny, ale nawet bez 
tego PT pozostaje według 
mnie najlepszym programem 
muzycznym dla amigowców. 

Na koniec słówko o konku- 
rencji dla Protrackera, czyli o 
OctaMED-zie. | tu znowu 
działa przyzwyczajenie. Octa- 
MED, mimo większych możli- 
wości w używaniu sampli i 
dźwięków syntetycznych oraz 
bardziej rozbudowanego edy- 


| tora (który posiada nawet tryb 
na wolniejszych maszynach | 


zapisu nutowego!) i wzorowej 
wręcz współpracy z MIDI, 
przytłacza liczbą funkcji oraz 
odmiennym ich rozmieszcze- 
niem. Komendy używane w 
zapisie melodii są inne niż w 
Protrackerach, mimo że robią 
dokładnie to samo. Zmiana 
programu byłaby prawdziwym 
utrapieniem dla muzyka przy- 
zwyczajonego do standardu 
protrackerowego. 
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ajpierw  wprowadze- 

nie. Wielu Czytelni- 

ków używa trackera 

do tworzenia kompo- 
zycji, ograniczając się do 
czterech kanałów i systemu 
ubogich komend-ozdobników. 
Niekiedy efekty są zdumiewa- 
jące — myślę tu o nowej fali 
muzyki funkowo-soulowo-jaz- 
zowej, która dotarła już nawet 
do Polski — biorąc pod uwagę 
to, że autorzy mają do dyspo- 
zycji tylko cztery kanały 8-bi- 
towego dźwięku. (Notabene 
skazy takiego formatu wycho- 
dzą dopiero przy odtwarzaniu 
modułów na półprofesjona|- 
nych urządzeniach, jak np. 
karta Gravis Ultrasound dla 
peceta — większość dźwię- 
ków w mniej dopracowanych 
modułach jest *brudna" i w 
ogóle gubi wysokie tony, które 
są słyszalne na Amidze tylko 
dlatego, że nie ma ona odpo- 
wiednich filtrów.) Dopiero 
użycie sprzętu MIDI — oczy- 
wiście nie prostego Kazia, ale 
półprofesjonalnych synteza- 
torów, nawet starego i wy- 
próbowanego Rolanda D-5 
czy D-10 — pozwala na pełną 
władzę nad dźwiękiem i na 
realizację pomysłów, które 
nigdy nie zmieściłyby się w 
zapisie trackerów czy w 8-bi- 
towych samplach. Oczywiście 
pociąga to za sobą lawinę wy- 
datków na efekty, ekspande- 
ry, master-keyboardy itp... 
Ale na szczęście proponowa- 
ny przez nas program do two- 
rzenia muzyki "na MIDI” jest 
prawie za darmo, jako że 
umieszczony został na okład- 
ce marcowego wydania an- 
gielskiego pisma "Amiga For- 
mat"! 


Mimo że Amiga nie jest tak 
popularna w świecie muzyków 
jak Atari ST czy pecety, to ist- 
nieje dla tego komputera kilka 
programów " obsługujących 
MIDI, które są warte uznania. 
Warto wspomnieć o całej serii 
programów firmy Dr. T Soft- 
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Muzyka — MIDI 


MUSIC 1.1 


ware, jak również o amigow- 
skiej wersji sekwencera Ste- 
inberg Pro 24, ale praktycznie 
żaden z nich nie zdobył takiej 
popularności wśród amigow- 
ców, jak Music-X, dość stary 


, produkt firmy Microlllusions. 


Można się zastanawiać, dla- 
czego akurat on, a nie 'stan- 
dardowe" w obsłudze inne se- 
kwencery... Może dlatego, że 
Amiga zawsze była "inna" i jej 
użytkownicy też wolą coś in- 
nego niż "wygoda" rodem z 
ST, serwowana w amigow- 
skich konwersjach. Również 
nietypowym, ale nie tak roz- 
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powszechnionym w Polsce 
programem MIDI są Bars And 


Pipes Proffesional, narzędzie. 


mocniejsze od Music-X, ale 
za to z braku dokumentacji 
(lub dobrego opisu w Waszym 
ulubionym piśmie, takiego, ja- 
kiego doczekał się Music-X...) 
wykorzystywany właściwie 
przez niewielu. 


*Inność" Music-X-a zazna- 
cza się na kilku płaszczy- 
znach. Niespotykana filozofia 
tworzenia utworu, z początku 
dość trudna, po nabraniu 
wprawy staje się mocnym na- 
rzędziem w rękach artysty. 
Dość powiedzieć, że utwory 
można zapisywać, ogólnie 
mówiąc, na dwa sposoby — 
tradycyjny i "programistycz- 
ny”. W tym pierwszym pamięć 


RODI ID jj 


komputera traktowana jest 
jako przepastna taśma wielo- 
śladowego magnetofonu. 
Użytkownik nagrywa jeden 
ślad, potem drugi, zmienia je, 
wygładza, ale zawsze robi to 
na kilku(nastu) nie przerwa- 
nych ścieżkach. Tak właśnie 
obsługuje się większość se- 
kwencerów. 


Drugim sposobem jest *pro- 
gramowanie” biegu muzyki. 
Tworzący ją nagrywa krótkie 
kawałeczki, zawierające zwy- 
kle zapis gry więcej niż jedne- 
go instrumentu, a potem ste- 


$n RIU 


ASK 





ruje kolejnością ich odgrywa- 
nia za pomocą specjalnej 
ścieżki kontrolnej. Muzycy, 
którzy wolą eksperymento- 
wać lub kiedyś próbowali 
swych sił w programowaniu, 
zwykle używają tego sposo- 
bu. Również ludzie, którzy 
przesiedli się z Protrackera 
też preferują ten rodzaj zapisu 
utworu, gdyż bardziej przypo- 
mina on filozofię patternów i 
playlisty niż tryb wieloślado- 
wego magnetofonu. 


Oprócz zapisu MIDI Music- 
-X umożliwia też wykorzysta- 
nie sampli odgrywanych przez 
Amigę. Dzięki temu efekty 
niedostępne w sprzęcie MIDI 
są możliwe do odtworzenia 
przez komputer. Zwykle uży- 
wa się go do dodawania pod- 





kładu rytmicznego, tzw. drum- 
loopów, które sampluje się z 
kompaktu. Można też umieścić 
nawet ścieżkę wokalną, ale 
zwykle nie jest to typowe *śpie- 
wanie”, ale tylko odgłosy czy 
pojedyncze słowa niekiedy ryt- 
micznie wtórujące muzyce. 


Music-X, poza swoimi nie- 
zaprzeczalnymi zaletami ma 
też kilka wad. Nieprzejrzysty i 
trudny w użyciu bibliotekarz, 
czyli, upraszczając, moduł 
odpowiadający za składowa- 
nie brzmień syntezatora 
(syntezatorów), brak tzw. 
conductor track, czyli osob- 
nej ścieżki kontrolującej 
szybkość odtwarzania utwo- 
ru, czy wreszcie brak wbudo- 
wanych mechanizmów od- 
czytu/zapisu muzyki w stan- 
dardowych plikach MIDI 
(.MID), które odczytuje prak- 
tycznie każdy liczący się se- 
kwencer na pececie i ST. (Na 
szczęście tę ostatnią czyn- 
ność wykonuje za Music-X-a 
specjalny użytek zewnętrzny 
— krótki programik zamienia- 
jący performances, format 
używany przez M-X, na pliki 
MIDI i odwrotnie, ale robi to 
niekiedy niedokładnie i prak- 
tycznie nie potrafi przekon- 
wertować utworu zrobionego 
opisywanym trybem "progra- 
mowania” muzyki.) Mimo 
tych, i kilku innych, niedocią- 
gnięć Music-X-a trzeba jed- 
nak uznać za podstawowy se- 
kwencer dla Amigi. Używa go 
wielu muzyków, wcześniej 
*protrackerowców”, jak np. 
Bjorn Lynn aka Dr. Awesome, 
który nagrał już co najmniej 
jedną płytę CD z muzyką ste- 
rowaną opisywanym progra- 
mem. 


Dla miłośników  Music-X 
mamy miłą wiadomość. W 
chwili, kiedy czytacie te sło- 
wa, powinna być już dostępna 
wersja 2.0 tego sekwencera, o 
której na pewno napisze Mo- 
bius. [rw] 
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olej na arkusze kal- 

kulacyjne — najważ- 

niejsze narzędzia w 

biurze, niezastąpiona 
pomoc przy wszelkich "rozle- 
głych” obliczeniach. Jaka jest 
nasza decyzja? 


Wartość arkusza kalkula- 
cyjnego ocenia się na podsta- 
wie kilku warunków, które 
musi on spełniać: 


— łatwości obsługi 


— możliwości współpracy i 
wymiany arkuszy pomiędzy 
różnymi komputerami 


— szybkość pracy. 


Konieczne jest, aby w na- 
szych krajowych warunkach 
taki arkusz umożliwiał druk 
polskich znaków diakrytycz- 
nych. Nie da się ukryć, że w 
polskich biurach panuje wciąż 
pecet. Przyzwoity amigowy 
program arkusza kalkulacyj- 
nego musi więc zapewnić ko- 
munikację przynajmniej z Lo- 
tusem. Ze względu na brak li- 
teratury dobrze by było, aby 
jego obsługa była też do 
któregoś z dzieł pecetowych 
zbliżona... Na rynku oprogra- 
mowania dla Amigi jest kilka 
tytułów arkuszy: jednak decy- 
zja (naszym zdaniem) może 
być tylko jedna — arkusz kal- 
kulacyjny Professional Calc, 
autorstwa firmy Gold Disk Inc. 
Dlaczego? Bo to jedyny profe- 
sjonalny arkusz. 


Po pierwsze: możliwości. 
Arkusz (który można urucho- 
mić także na zwykłej pięćset- 
ce) umożliwia otwarcie szere- 
gu zadań, pozwala na swo- 
bodną wymianę projektów z 
IBM-owskim Lotusem 1-2-3. 
Autorzy nie zapomnieli także 
o innym, całkiem niezłym, 
amigowym arkuszu — Maxi 
Planie. Olbrzymi wachlarz 
dostępnych funkcji, swoboda 
zmian kolorów, bardzo czytel- 
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Arkusz kalkulacyjny 


PROCALC 


na obsługa. Wiąże się to z 
drugą doskonałą cechą Pro- 
Calca, jaką jest bardzo dopra- 
cowany interfejs graficzny. 
Rozwijane menu, graficzny 
panel funkcji (toolbar), pełne 


wykorzystanie standardo- 
wych możliwości systemu 
graficznego Amigi poprzez 


gadżety. Wszystkie funkcje 
dostępne są poprzez myszkę, 
dzięki czemu ułatwione jest 
operowanie dużymi blokami 
danych. Oczywiście dobrze 


Professionał Calc, V1.64, Copyright € 


u| Horksheets/ceny Marzec 





Autorzy programu zadbali o 
jego obsługę nie tylko od stro- 
ny graficznej. Dostępnych jest 
kilka formatów zapisu zna- 


, ków, możliwość dowolnej ich 


adiustacji. Użytkownik może 
zabezpieczać arkusz hasłem, 
ukrywać w arkuszu poszcze- 
gólne kolumny i wiersze (jak 
też i całe obszary). Edycja 
odbywa się w standardowy dla 
Amigi sposób — poprzez wy- 
korzystanie clipboardu. Wyci- 
nanie, kopiowanie, automa- 
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tyczne rekalkulacja, 
nianie i czyszczenie obszarów 


zaznajomieni z programem 
mogą wykorzystywać skróty 
"klawiszowe”. Szczególnie, 
że program doskonale współ- 
pracuje z klawiaturą nume- 
ryczną (dostępną we wszyst- 
kich modelach oprócz 600-tki) 
— różnicując jej działanie w 
zależności od stanu przycisku 
NumLock. Graficzny tryb pra- 
cy pozwala na stosowanie bez 
przeszkód polskich liter. 
Oczywiście, możemy dowol- 
nie zmieniać fonty w arkuszu, 
także je wytłuszczać, pochy- 
lać... Tworzenie estetycz- 
nych i po prostu ładnych arku- 
szy jest szybkie i nieskompli- 
kowane. Zgodność z wytycz- 
nymi Commodore co do inter- 
fejsu graficznego ma tu nie- 
małe znaczenie. 


wypeł- 


arkusza... Możliwe jest otwie- 
ranie dodatkowych okien pod- 


glądu. 
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Bardzo istotną sprawą w ar- | 
kuszach kalkulacyjnych jest | 


możliwość wizualizacji danych 
w postaci różnego rodzaju wy- 
kresów słupkowych czy koło- 
wych. To, co umożliwia tu Pro- 
Calc, w pełni pokrywa się z 
tym, co np. otrzymujemy w Lo- 
tusie — przy bardzo daleko 
posuniętej "inteligencji" pro- 
gramu do tworzenia wykresów 
w sposób automatyczny. Wy- 
kresy mogą stanowić integral- 
ną część arkusza, można je 
także dowolnie zapisać na 
dysku bądź wydrukować. 





ProCalc, jak każdy przy- 
zwoity program na Amigę, ma 
własny port ARexxa. Nic więc 
nie stoi na przeszkodzie, aby 
zdalnie, z zewnątrz, w pełni 
sterować i zarządzać pracą 
programu. 


Dopracowany jest także 
moduł współpracy z drukarka- 
mi. Po pierwsze, poprzez dri- 
very Workbencha mamy bar- 
dzo szeroki wybór dostępnych 
modeli drukarek. Po drugie 
program umożliwia zapis w 
posteripcie. Możliwy jest tak- 
że zapis wydruku jako pliku 
dyskowego. 


Trudno jest opisać wszyst- 
kie pozytywne strony ProCal- 
ca. Większość z nich może 
mieć zresztą znaczenie tylko 
dla zaawansowanych użyt- 
kowników. Na pewno jednak 
forma graficzna, wygoda ob- 
sługi, jak i pewność działania 
umożliwiają zarówno tworze- 
nie profesjonalnych projek- 


| tów, jak też wydatnie pomaga- 


ją podczas nauki i poznawa- 
nia arkusza. Autorzy przewi- 
dzieli zresztą w komplecie 
oprogramowania dodatkowy 
dysk z przykładowo opraco- 
wanymi arkuszami. 


Wszystko to razem tworzy 
program o naprawdę nieprze- 
ciętnych możliwościach, a co 
więcej — o profesjonalnej i w 
pełni dopracowanej obsłudze. 
Jeżeli dodać, że w całej mojej 
współpracy nie udało mi się 
kiedykolwiek złapać ProCalca 
na guru — wybór redakcji sta- 
je się chyba zrozumiały. Moż- 
nago polecić zarówno począt- 
kującym (dzięki klarownemu 
sterowaniu, jasnej i czytelnej 
obsłudze będą mogli w szyb- 
kim tempie poznać wartość i 
użyteczność tego typu pro- 
gramów), jak i zaawansowa- 
nym użytkownikom — z powo- 
du funkcjonalności, zakresu 
możliwości i pewności działa- 
nia. 
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uż słyszę gromy, jakie 
posypią się na mnie ze 
strony "specjalistów". 
Takie starocie i to przy 
tak dużej ofercie baz danych, 
jakiej dla Amigi nie było? 


Czym uzasadniam swój wy- 
bór? Nie tylko sentymentem 
(choć i to miało pewien wpływ 
na 'mój wybór”). Zdejmijcie na 
chwilę klapki z oczu i popatrz- 
cie wokół. W tej chwili dla pe- 
ceta oferowane są prawie wy- 
łącznie bazy danych obsługi- 
wane za pomocą myszki. A 
takim programem była od sa- 
mego początku MiAmiga File. 
Klawiatura służy tu wyłącznie 
do wprowadzania danych, re- 
sztę widzimy na ekranie w ta- 
kiej formie, w jakiej zostanie 
wydrukowane. Ewentualne 
zmiany można wnieść natych- 
miast i to bez wprowadzania 
milionów parametrów. Gra- 
ficzne ustawianie wszystkich 
czynności pomocniczych po- 
zwala zaoszczędzić klawiatu- 
rę, której dobre działanie jest 
niezbędne do prawidłowej i 
długotrwałej pracy przy bazie 
danych. Dzięki prostej obsłu- 
dze MAF może służyć do 
wprowadzania nawet bardzo 
młodych użytkowników kom- 
putera w świat baz danych. 


Z baz danych korzystają 
zazwyczaj ludzie, którzy kom- 
puter traktują nie jak bożka, 
przed którym należy klękać, 
ale jako przydatne urządzenie 


pomocnicze, w rodzaju odku- | 


rzacza czy telefonu. Od ludzi 
tych należy wymagać dobrego 
opanowania dziedziny, do ja- 
kiej baza ma służyć (na przy- 
kład bankowości), a nie wspa- 
niałej znajomości komputera i 
zawiłości "profesjonalnych" 
baz danych. Pracując przez 
kilkanaście lat na "profesjo- 
nalnych” bazach danych, ma- 
rzyłem o tym, żeby pojawiła 
się podobna baza danych dla 
komputera, z którego zmu- 
szony byłem korzystać. Nie 
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Baza danych 


MIAMIGA FILE III 


jest ponadto przypadkiem, że 
w kilku firmach korzystają- 
cych z Amigi nie zauważyłem 
innej bazy danych (mimo że 
"zdobycie" na przykład znacz- 
nie lepszej SuperBase Pro nie 
stanowiło do niedawna żadne- 
go problemu). Po prostu do- 
bre programy są jak wino: im 
starsze tym lepsze. 


Co umożliwia 
MiAmiga File? 


Oprócz typowych dla bazy 
danych funkcji, takich jak: 
tworzenie, edycja i obsługa 
(sortowanie itp.), zapisywanie 


Desk FUle Golunn Select (Sort 


1 Poszukiwacze zagi 
'Ranbo LCHXII 





i drukowanie baz danych, za | 


pomocą MAF możemy także 


wykonywać podstawowe dzia- | 


łania matematyczne (potrze- 
bne na przykład przy prowa- 
dzeniu kantoru), wysyłać jed- 
nobrzmiące listy do adresatów 


' z bazy (MailMerge) lub wysta- 


wiać faktury (za pomocą tej 
samej opcji). 


MAF umożliwia przechowy- 
wanie nie tylko danych nume- 
ryczno-tekstowych, ale rów- 
nież grafiki i dźwięku w rekor- 
dzie. W ten sposób na przy- 
kład prowadząc sprzedaż pa- 
rowozów możemy klientowi 
pokazać na ekranie dany mo- 
del we wszystkich rzutach czy 
w ruchu, a także posłuchać 








dźwięków wydawanych przez 
ten pojazd. Ograniczeni jeste- 
śmy jedynie pojemnością pa- 
mięci i dysku. 


W dowolnym momencie 
pracy możemy sprawdzić, ile 
nam pozostało miejsca na 
dysku i w pamięci i ile rekor- 
dów (o podobnej długości jak 
rekordy dotąd wprowadzone) 
jeszcze się tam zmieści. 


Jako program nieco leciwy 
MiAmiga File ma nieco wad. 
Główną z nich jest brak moż- 
liwości przedstawienia w po- 
staci graficznej wprowadzo- 
nych danych. Wprawdzie u 
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"niebieskiej" konkurencji też 
rzadko zdarzają się takie 
bazy (do wykonywania wy- 
kresów "grafiki biznesowej” 
używa się raczej arkuszy ka|- 
kulacyjnych), niemniej na 
pewno przydałaby się i taka 
możliwość, zwłaszcza że nie 
jest to takie trudne do zrobie- 
nia pod względem programo- 
wym. Na szczęście da się to 
ominąć. Wystarczy tylko dane 
wprowadzone do MiAmiga File 
zapisać jako zbiór ASCII, a na- 
stępnie wczytać do odpowie- 
dnio przygotowanego wcze- 
śniej (ustawione szerokości 
kolumn) arkusza kalkulacyjne- 
go, na przykład VIP czy Ad- 
vantage, które takie możliwo- 
ści graficzne mają. 








Drugą wadą MAF jest *kow- 
bojski” rozkład znaków polskich 
na klawiaturze Amigi. Wynika 
on stąd, że MAF wykorzystuje 
kombinację klawiszy [Alt] + 
[znak] do swoich własnych ce- 
lów. Nic jednak nie stoi na prze- 
szkodzie, aby za pomocą pro- 
gramu do obkładania klawiatury 
ustawić taki rozkład, jaki najbar- 
dziej nam pasuje. 


Ostatnią wadą programu jest 
to, że od 4 lat nie pojawiła się 
żadna nowa wersja i że nie ma 
on dystrybutora w Polsce. Moż- 
na go natomiast dostać w 
Niemczech obecnie (kwiecień 
1994) za bardzo przyzwoitą 
cenę — 26 DM. A zatem wy- 
starczający do pracy zestaw: 
Amiga 600, MiAmiga File i dru- 
karka Star LC możemy (bez 
długich poszukiwań) mieć już 
za 6,5 miliona. Najtańszy ze- 
staw peceta z bazą o podobnej 
filozofii pracy (386 SX, HDD80, 
Windows + WorkGroups tor 
Window i ta sama drukarka) 
kosztuje trzy razy więcej. 


O tym, że przyjęta przez 
autorów "filozofia" programu 
była słuszna świadczy najle- 
piej to, że najlepsze obecnie 
bazy na peceta oparto na tej 
samej sprawdzonej metodzie. 


Czas na podsumowanie. 
MAF nie jest programem ideal- 
nym (takiego bówiem nie ma), 
jest natomiast programem bar- 
dzo dobrym. Może być wykorzy- 
stywany do przeróżnych zasto- 
sowań zarówno w domu, jak i w 
businessie (począwszy od spi- 
su programów na dyskietkach, 
aż do obsługi niewielkiej firmy z 
dużą liczbą klientów, na przy- 
kład serwisu komputerowego). 
Jest programem łatwym do opa- 
nowania i prostym w obsłudze. 


Uważam, że dokonałem do- 
brego wyboru. MiAmiga File 
służy mi od wielu lat do prze- 
różnych celów i jeszcze długo 
mi do nich posłuży. [adn] 
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ajlepszym językiem 
dla Amigi jest nie- 
wątpliwie język C. 


Dostępnych jest kilka 
wersji różnych producentów. 
Którą z nich wybrać? Moim 
zdaniem (i nie tylko) poza 
wszelką konkurencją jest tutaj 
kompilator SAS C. 


Język C jest podstawowym 
językiem programowania dla 
Amigi. Zarówno wcześniejsze 
wersje systemu operacyjne- 
go, jak i duża część oprogra- 
mowania tworzonego dla tego 
komputera, opracowane były 
właśnie w języku C. Obsługa 
większości funkcji i bibliotek 
amigowych dokonywana jest 
poprzez standardowe dla C 
tzw. struktury, co czyni je zro- 
zumiałymi i po prostu łatwymi 
w obsłudze. Kompilatorów C 
dla Amigi jest dosyć dużo — 
zarówno powszechnie do- 
stępnych public domain czy 
shareware, jak też komercyj- 
nych. Maxon, GNU, Aztec, 
Dice — to nazwy najbardziej 
znanych. Wszystkie mają 
swoje wady i zalety. SAS C 
jednak jest wśród nich gwia- 
zdą. 


Chcę od razu zaznaczyć: 
nie jestem ani bardzo dobrym 
koderem, programuję sobie 
jedynie pewne rzeczy w za- 
leżności od potrzeb, ani też 
nie uważam się za znawcę C. 
Na pewno jednak mogę przed- 
stawić punkt widzenia normal- 
nego, przeciętnego użytkow- 
nika. Dlaczego więc cenię 
SAS? Ano, przede wszystkim 
za profesjonalizm. Wykorzy- 
stywana przeze mnie wersja 
6.5 umożliwia po prostu wszy- 
stko. Dodatkowo w komplecie 
jest zawartych kilkadziesiąt 
przykładowych, napisanych w 
C (i obficie skomentowanych) 
programów, ułatwiających po- 
znanie i wykorzystanie do- 
stępnych w tym systemie 
możliwości. Jasna, klarownie 
opracowana obsługa, możli- 
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Programowanie 





wość dowolnej konfiguracji 
systemu, możliwość podłą- 
czania dowolnego edytora 
(choćby najbardziej popular- 
nego w środowisku Amigi 
CED-a). Port ARexxa umożli- 
wia zdalną obsługę. 


Twórcy SAS C zadbali za- 
równo o wygląd swojego pro- 
duktu — jest on w pełni zgod- 
ny z wytycznymi firmy Com- 
modore o sposobie tworzenia 
interfejsu graficznego — jaki 
o jego funkcjonalność. Dzięki 
temu program jest łatwo i czy- 






_SASC 


niowanie parametrów pracy 
jest łatwe — każdy z nich zo- 
stał precyzyjnie opisany na 
ekranie. 


Każdy nowo pisany pro- 
gram stanowi w SAS osobny 
projekt. Tworzony jest (oczy- 
wiście automatycznie) nowy 
podkatalog z własną ikoną, 
do którego przekopiowywane 
są odpowiednie, potrzebne 
pliki i ikony. Poprzez to moż- 
liwe jest tworzenie niezależ- 
nie dla każdego projektu pre- 
ferencji systemowych i deii- 


telnie obsługiwany. Więk- | niowanie jego niezależnego 
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szość funkcji dostępna jest 
zarówno za pomocą myszki, 
jak i z klawiatury. A ma to w 
wypadku tak złożonego pro- 
gramu znaczenie niemałe! 
Wraz z przykładami SAS C 
obejmuje około 7 MB progra- 
mów. Jest to więc potężne 
narzędzie pracy. System 
SAS instalowany jest auto- 
matycznie .commodore'ow- 
skim Installerem. Użytkownik 
ma pełną kontrolę nad miej- 
scem i zakresem instalacji. 
Automatycznie dopisywane 
są odpowiednie sekwencje w 
plikach startowych. Wspo- 
mniany już interfejs graficzny 
jest spójny i konkretny. Zdefi- 


StatusyALElie 
GALENA? 







ont”, 8, 8x88, Bx81 >; 


or sŁ help. 





, środowiska. Kompilator za- 
| wiera mnóstwo opcji optyma- 
, lizacyjnych, możliwość two- 
| rzenia kodu z uwzględnie- 
| niem typu procesora i obe- 


cności koprocesora... Zawar- 
ty w komplecie debugger uła- 
twia z kolei uruchamianie 
projektów. Taka organizacja 
pracy sprzyja porządkowi na 
dysku, uniemożliwia niepo- 
trzebne mieszanie się progra- 
mów. Wykorzystanie sztan- 
darowych dla Amigi metod 
komunikacji umożliwia do- 
wolną zamianę elementów 
składowych systemu, np. wy- 
korzystania innych komercyj- 
nych edytorów. Standardo- 


| | ki pracy... 





[ha 





wo, czyli od ręki, można wy- 
korzystać CED, do którego 
obsługi przygotowane są na- 
wet makrokomendy. SAS C 
jest szybki w kompilacji, two- 
rzy w miarę zwięzłe programy 
o dużej szybkości wykonywa- 
nia. Ponadto od wersji 6.5 
umożliwia programowanie w 
C++. Użytkownik opcjonalnie 
wybiera, czy pisze program w 
klasycznym C, czy sięga po 
jego kolejnych następców. 
Kompletny system ma jednak 
swoje wymagania. Do przy- 
zwoitej pracy potrzebny jest 
twardy dysk, z co najmniej 8 
MB wolnymi do instalacji, a i 
większa ilość pamięci też się 
bardzo przyda... No cóż, 
chcemy mieć dobry kompila- 
tor, dajmy mu uczciwe warun- 
Z SAS C jest też 
zgodna cała masa progra- 
mów, pozwalających na ge- 
nerowanie fragmentów kodu 
opisującego szatę graficzną i 
elementy sterowania dla two- 
rzonych programów (jednym 
z najczęściej używanych jest 
np. Gadget Toolbox 2.0). 


Dbałość autorów SAS C o 
system i obsługę czyni ten 
właśnie kompilator pewnym w 
działaniu i bardzo solidnym 
narzędziem. Co więcej, czyni 
ona z SAS-a narzędzie za- 
równo dla początkujących, 
dla zaawansowanych, jak i 
dla profesjonalistów. Jednym 
zaoferuje spójną, czytelną ob- 
sługę, drugim bogactwo para- 
metrów i ułatwień w progra- 
mowaniu. Oczywiście, można 
by się zapytać, czemu wła- 
śnie SAS C, anie na przykład 
MAXON, GNU czy inny pro- 
dukt... Odpowiedź na pierw- 
sze pytanie brzmi: profesjo- 
nalizm wykonania. Na drugie: 
estetyka. Te dwie cechy ra- 
zem dają produkt budzący 
pełne zaufanie, a praktyka 
używania w pełni je potwier- 
dza. Stąd też i taki właśnie, a 
nie inny, wybór redakcji — 
SAS C. [sts] 
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grup oprogramowania 


amigowego są progra- | 


my służące do wspoma- 
gania pracy z systemem ope- 
racyjnym Amigi. Wiadomo 
przecież, iż nie wszystkie 
operacje wygodnie jest wyko- 
nywać z poziomu Workben- 
cha za pomocą ikonek lub też 
Shella za pośrednictwem ta- 
siemcowo długich komend. 
Problem ten rozwiązują pro- 
gramy znacznie ułatwiające 
manewrowanie strukturami 
plików zapisanych na dyskiet- 


ce, CD-ROM.ie, czy też twar- | 


dym dysku. Na Zachodzie 
programy takie nazwane zo- 
stały 'dir-util". Nazwa ta w peł- 


ni chyba określa rodzaj zada- | 


nia realizowanego przez tego 
rodzaju programy. 


Istnieje bardzo wiele drob- 
nych programików (naklonach 
tzw. nakładek na system), 
które mają zarówno swoje 
wady, jak i zalety. Jednak naj- 
bardziej rozbudowanym z nich 
oraz wyposażonym w najwięk- 
szą liczbę dodatkowych możli- 
wości i udogodnień jest z pew- 
nością Directory Opus firmy 
INOVAtronics. 


Tak się składa, że właśnie 
na łamach naszego miesięcz- 
nika prowadzimy cykl dokła- 
dnie zajmujący się właśnie Di- 
rectory Opusem, dlatego też 
przypomnę tylko jego podsta- 
wowe i najważniejsze zalety, 
które stawiają go znacznie wy- 
żej od innych programów. 


Standardowo Directory 
Opus jest wyposażony w wiele 
opcji spotykanych również w 
innych programach tego ro- 
dzaju. W wielu miejscach jed- 
nak wprowadzono do nich 
nowe, ciekawe i funkcjonalne 
rozwiązania w innych progra- 
mach właściwie nie spotyka- 
ne. Przykładem niech tu bę- 
dzie znacznie rozszerzona ko- 
menda RENAME, dzięki której 
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edną z najliczniejszych | 





NASZ WYBÓR- 


Dir-utility 


DIRECTORY OPUS V4,10- 


można nie tylko zmieniać na- | 
zwy pojedynczych plików, ale | 
również dokonywać całych se- | 
rii zmian bez potrzeby żmud- | 


nego klepania w klawiaturę. 


Jest to oczywiście tylko jeden | 
, przykład, jednak takich nie- 
spodzianek jest w Directory | 
| Opusie znacznie więcej. 


Bardzo dobre wrażenie na 


, użytkowniku sprawia również 


ogólna staranność wykonania 
szaty graficznej programu, po- 


482 entries in tree 
śDbirectory tree> 







RAM: SHOW PICJE 


łączona jednocześnie z dużą 
funkcjonalnością przyjętych 
rozwiązań. Największym jed- 
nak atutem jest tutaj możli- 
wość dowolnego ingerowania 
w przyjęte jako standardowe 
ustawienia programu. Dzięki 
bardzo rozbudowanemu mo- 
dułowi konfiguracyjnemu moż- 
na w praktycznie dowolny spo- 
sób manipulować układem 
oraz funkcjami poszczegól- 
nych gadżetów i komend za- 
wartych w rozwijanych menu. 
Oczywiście można również 
definiować własne, zupełnie 
nowe komendy, w które Direc- 
tory Opus nie był standardowo 
wyposażony. Przykładowo 
może to być wyświetlanie 
obrazków zapisanych w więk- 


| szości popularnych formatów, 
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a nie tylko w formacie IFF 
ILBM. 


W programie konfiguracyj- 
nym zawarte jest także potęż- 
ne narzędzie definicji typów 
plików, dzięki któremu można 
organizować własne, nawet 
bardzo rozbudowane komen- 
dy, spełniające różne zadania 
w zależności od wykrytego ro- 
dzaju pliku. Przykładem tu 


również może być uniwersalna 
komenda służąca do wyświe- 


| HorkBench 
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tlania obrazków, uruchamiają- 


ca optymalne programy wy- | 
świetlające w zależności od | 
wykrycia określonego typu pli- | 


ków. Oczywiście i tu również 


możliwości wprowadzania no- | 
wych i ciekawych rozwiązań | 


jest ogromnie dużo. 


W programie konfiguracyj- 
nym można także zdefiniować 
wiele tzw. hot-keys, czyli kom- 
binacji klawiszy służących do 
szybkiego wywoływania da- 
nych opcji. Nie muszę chyba 
nikogo przekonywać, iż takie 


/, rozwiązanie dla bardziej wpra- 
, wionego użytkownika Amigi 
/ jest wręcz nieocenione, ponie- 
, waż nie trzeba już tracić tak 


cennego czasu na wybieranie 


| zapomocą myszki kolejno wy- 


cŁ a IERk EIA 





korzystywanych opcji. Niekie- 
dy takie rozwiązanie znacznie 
usprawnia pracę z progra- 
mem, choć oczywiście nie- 
którzy mogą woleć korzystać z 
obsługi za pomocą myszy, 
która jest jednak o wiele wygo- 
dniejsza. 


Warto jeszcze wspomnieć, 
iż Directory Opus w odróżnie- 
niu od niektórych innych pro- 
gramów dostępnych na rynku 
amigowym jest już w pełni 
zgodny z trybami.graficznymi 
oferowanymi przez kości AGA. 
Możliwe jest uruchomienie sa- 
mego programu w niemalże 
dowolnym trybie graficznym 
oferowanym przez te kości (z 
wyjątkiem oczywiście HAM 
oraz HAM8). Directory Opus 
może być również uruchomio- 
ny na ekranie obsługiwanym 
przez dowolną kartę graficzną 
(jak choćby EGS Spectrum), 
co w jeszcze większym stop- 
niu poszerza jego możliwości. 


Jak więc widać, Directory 
Opus jest potężnym narzę- 
dziem w ręku zarówno za- 
awansowanego, jak i począt- 
kującego amigowca. Jednak- 
że warunkiem jego efektywne- 
go wykorzystania jest posia- 


, danie twardego dysku oraz 


przynajmniej 2 MB pamięci 
RAM. Przy mniejszej ilości pa- 
mięci program ten po prostu 
uniemożliwi sensowną pracę 
kilku programów równocze- 
śnie, co jest przecież typowe w 
wypadku systemu Amigi. Nie 
polecam więc korzystania z 
niego posiadaczom samej ty|- 
ko stacji dysków i 1 MB pamię- 
ci RAM. Warto jednak zauwa- 
żyć, iż coraz większe grono 
amigowców znacznie rozbu- 
dowuje swoje ulubione ma- 
szynki, dodając nowe mega- 
bajty oraz twarde dyski. Dlate- 
go też mój wybór padł właśnie 
na Directory Opus, który bije 
na głowę wszelkie inne tego 
rodzaju programy znajdujące 
się na rynku. [jar] 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wyso- 
konakładowy miesięcznik poświęcony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do użytkowników różnych kompu- 
terów, w szczególności: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczni- 
ku wiele ciekawych materiałów. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gólną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy 
sprzętu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

LABORATORIUM  - nieodłączną 
" częścią miesięcznika są testy sprzętu i 

oprogramowania publikowane w każ- 

dym numerze; 

KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 

sie komputerowej dotychczas nie spo- 

tykana, czyli porady w formie pytań 

czytelników i zwięzłych, precyzyj- 

nych odpowiedzi ekspertów (kilka - 

kilkanaście pytań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 24.000 zł 

W prenumeracie taniej: 

za 6 numerów - 140.000 zł, 

za 12 numerów - 250.000 zł. 

Wysyłka pocztą gratis! 


LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydań rocznie) przeznaczony dla 
użytkowników komputerów osobistych. 
Składa się nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz 
takich, które dopiero nastąpią; 
PCinfo, czyli krótkie informacje o 
sprzęcie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 
programów i sprzętu; 

Znajdująca się zawsze na rozkładów- 
ce rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zestawień, 
tabel itp. funkcje programów, porów- 
nania różnych kart, dysków itd, sło- 
wem informacje, które nawet jeśli nie 
są w danym momencie potrzebne, to 
warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różny- 
mi sztuczkami i rozwiązaniami naj- 
różniejszych problemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki drob- 
nych (gralisowych) ogłoszeń - Kupię, 
Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 16.000 zł. 


W prenumeracie taniej: 
roczna (26 nr.) - 380.000 zł, 
półroczna (13 nr.) - 200.000 zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcz- 
nik przeznaczony dla użytkowników kom- 
puterów Commodore Amiga — zarówno 
dla tych początkujących, jak i dla zaawan- 
sowanych, zarówno dla interesujących się 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą 
m.in.: 


+ AMIGA Pla 
stu gier (nowości, ale także ulubionych 
"klasyków ”). 

+ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 


pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 


+ Kuferek AMIGI, czyli TipsśzTricks. 
+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


4 Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 
80 barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 120.000 zł, 
za 12 numerów - 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 
Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 


zaznaczona na kuponie. 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


Wydawnictwo. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 


wypełnienia kuponu. 


Zakreśl odpowiednią rubrykę i wpisz kwotę ZA preNUMaraNĘ Ea 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
sięcznik poświęcony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spół, jaki można sobie w naszym 
kraju wyobrazić. Tworzą go: An- 
drzej Kadlof (twórca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Sell (twórca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numerów 
znajduje się m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusów, zawierająca 
komplet danych pozwalających na 
identyfikację wirusa i stworzenie 
własnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane są także najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

* Poza tymi *rarytasami" czytel- 
nicy znajdą wyczerpujący ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusów komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

%* PCvirus jest pismem całkowicie 
unikalnym i to zarówno ze 
względu na formę (dyskietki), 
jak i treść. 

%* Poza prenumeratą, PCvirus 
można kupić jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 100.000 zł. W pre- 
numeracie taniej: 420.000 zł 
za 6 numerów + 3 dyskietki 
shareware gratis. 





£) LUPUS 


CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesięcznik (6 
wydań rocznie) przeznaczony dla 
osób zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Różne także obszary zasto- 
sowań leżą w kręgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
dów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, 

nadających się do natychmiastowe- 

go wykorzystania (m. in. programy 

w LISP-ie). 

%* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmują- 
cych się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnie- 
ją możliwości stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj już archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

* Cenadetaliczna (CADCAMFO- 
RUM dostępny jest w księgar- 
niach technicznych): 30.000 zł. 

%*W prenumeracie taniej: 
150.000zł za 6 numerów. 


Młody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletnią tradycją, 
zajmujący się popularyzacją nauki i 
techniki. Adresowany jest do osób 
zainteresowanych nowościami z za- 
kresu techniki, do osób, które chcą 
poszerzyć swoją wiedzę i umiejęt- 
ności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

%* Znakomite artykuły przystępnie 
prezentujące nowości, wyjaśnia- 
jące istotę postępu w różnych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duże T i tej, z którą mamy do 
czynienia na co dzień. 

* Wiele Działów Hobbystycznych 
- dla osób, szczególnie intere- 
sujących się daną dziedziną wie- 
dzy (matematyką, fizyką, astro- 
nomią, historią techniki, poja- 
zdami, fotografią itp.). 

% Informacje dla majsterkowiczów 
- w Części warsztatowej publi- 
kujemy materiały dotyczące 
konstrukcji do samodzielnego 
montażu, rankingi sprzętu i wy- 
robów, porady dla miłośników 
wideo, gier komputerowych, a- 
kwarystyki, wędkarstwa itp. 

% Wielbiciele literatury S-F mogą 
liczyć od czasu do czasu na sma- 
kowity kąsek - w MT rozpoczy- 
nali swą karierę najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 

szacie graficznej za jedyne 25.000 zł! 

%*W prenumeracie taniej: 
120.000 zł za 6 nuumerów, 
240.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 


Gambler to barwny wysokona- 
kładowy miesięcznik poświęcony 
grom komputerowym i grom vi- 
deo. W każdym numerze kilkana- 
ście opisów, recenzji, nowości, za- 
powiedzi na bieżące numery. 

W każdym Gamblerze występują 
rubryki: 


% Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


% TST to klasyczne "tipsśztricks', 
tyle że w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wkładki poświę- 
conej jedynie sztuczkom. 


* Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla "kombinato- 
rów": galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce 
także dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
("Co tam panie w polityce") i pu- 
blicystyki związanej z tematyką 
komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zł! 


%* W prenumeracie taniej: 
108.000 zł za 6 numerów, 
216.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. —« Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
zaznaczona na kuponie. 
2. Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 

00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3. 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. 
fax 410374 (10.00-16.00) 5: 


Wydawnictwo. 

Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 
wypełnienia kuponu. 
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Marek Pampuch 


nformacje, zawarte w tym 

artykule, pochodzą z wielu 

źródeł: począwszy od tra- 

dycyjnej już rozmowy z 
szefową marketingu — panią 
Karolą Bode, poprzez prawie 
dwugodzinną rozmowę z sze- 
fem Commodore Deutschland 
— Alwinem Stumpfem, do nie- 
wiele krótszej pogawędki z 
szefem "developerów" — dr. 
Peterem Kittlem. Źródłem nie- 
których informacji jest także 
konferencja prasowa Commo- 
dore z dnia 18.03.1994 na tar- 
gach CeBIT, a także rozmowy 
z  przedstawicielami 
współpracujących z CBM — 
zarówno w przeszłości, jak i 
obecnie. 

Jak prawie wszystkim wia- 
domo, ze znanych powodów 
firma Commodore miała w 
ubiegłym roku cholerne kło- 
poty. Jakoś z nich wybrnęła, 


a przynajmniej udało się to | 
oddziałowi | 


niemieckiemu 
kontrolującemu dystrybucję 
na około 2/3 Europy. Pomo- 
gły w tym: sześćdziesięcio- 
procentowa (!) redukcja za- 
trudnienia, a także sprzedaż, 
która mimo tradycyjnie tra- 
gicznego marketingu szła 
nadspodziewanie dobrze. W 


1993 roku udało się Commo- | 
dore Deutschland upchnąć | 
115 000 egzemplarzy Amigi 


1200, 42 000 — Amigi 4000 
i 35 000 — Amigi CD32. 
(Uważny Czytelnik Magazy- 
nu AMIGA od razu zarzuci 
mi, że liczby te są znacznie 
niższe niż podane przeze 


mnie w numerze 3/93. Fak- | 


tycznie, tyle tylko że tamte 
wartości dotyczyły całego 
Commodore, a te wyłącznie 
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No i proszę. Z niewinnego artykułu zrobiła się try- 
logia. Wyjaśnienia, jakie otrzymałem telefonicznie i 
faxem, okazały się niezbyt zadowalające. Postano- 
wiłem zatem wykorzystać swoją (i Commodore) 
obecność na targach CeBIT, w celu ostatecznego 

wyjaśnienia kilku spraw. 





niemieckiego oddziału tejże 
firmy. CD32 sprzedaje się 
doskonale, ale... tylko w An- 
glii, natomiast A4000 idzie 
lepiej w USA niż w Europie, 
w której króluje tysiącdwu- 
setka.) Sprzedaż byłaby o 
wiele lepsza, gdyby nie per- 
manentne kłopoty z filipińską 
montownią, która przez cały 
czas nie wywiązywała się ze 
zobowiązań. W efekcie firma 
Commodore zamierza prze- 
nieść montownię do Europy. 
Podczas rozmowy z m. 
Stumpfem podsunąłem myśl, 
aby przenieść taką montow- 
nię do Polski. Usłyszawszy, 
że to niezły pomysł, pomy- 
ślałem, że było to kurtuazją. 
Tym bardziej zdziwiłem się, 
gdy następnego dnia na kon- 





ferencji prasowej dowiedzia- 
łem się, że 'składalnia” zo- 
stanie przeniesiona do Nie- 
miec lub do... Polski. 
Aktualny stan rynku nie- 


mieckiego (grudzień) to: 
1 080 000 sztuk Amigi 500, 
190 000 Amigi 600, 135 000 
Amigi 2000, 95 000 Amigi 
1200, 75 000 Amigi 500+, 
16 000 Amigi 4000, 8000 
Amigi 3000 i 5 000 Amigi 
1000. Niektóre z tych cyfr (w 
zestawieniu z liczbą kompu- 
terów Amiga sprzedanych w 
Niemczech) mogą dziwić. 
Nie zapominajmy jednak o 
tym, że w Niemczech kupują 


| nie tylko tubylcy. A swoją 


drogą — pozazdrościć. 
Niemiecki miesięcznik 
"AMIGA Magazin" utrzymał 








a z 


swój ponad półmilionowy na- 
kład. Oficjalnie sternikiem 
jest nadal Albert Absmeier. 
Jednak obecnie większość 
czasu poświęca on nowo 
wprowadzanemu na rynek 
pismu "PC Window”, a zatem 
jego obowiązki przejmuje z 


, wolna znacznie większy fa- 


natyk Amigi — Stephen Qu- 
inkertz. 

Rozmowa z szefem firmy 
Commodore nie była zbyt 
ciekawa. Ten urodzony dy- 
plomata wił się, jak piskorz, 
przy udzielaniu odpowiedzi, 
aby zdradzić jak najmniej 
"sekretów kuchni”. Pozostali 
nasi interlokutorzy także 
byli ostrożni, twierdząc, że 
"gadulstwo" jest obecnie 
pierwszym powodem do 
zwolnienia, na czym im ze 
zrozumiałych względów nie 
zależy (mimo kłopotów fi- 
nansowych — Commodore 
nadal płaci bardzo dobrze). 
Najwięcej informacji uzy- 
skaliśmy zatem od osoby, 
która pragnęła zachować 
anonimowość. 

Strategią firmy na ten rok 
będzie umacnianie pozycji 
rynkowej (a czy firma ma w 
tej chwili jakąkolwiek pozy- 
cję?) oraz rozwijanie dwóch 
dziedzin: komputerów High 
Tech oraz tzw. Edutainment 
(ten nowotworek językowy 
powstał z połączenia angie|- 
skich słów "education" — 
edukacja i "entertainment" — 
rozrywka). Praktycznie ni- 
czego więcej na konferencji 
prasowej się nie dowiedzieli- 
śmy. Tradycyjnie najciekaw- 
szą częścią tejże konferencji 
były pytania dziennikarzy. 
Niestety, oficjele Commodo- 
re nie stanęli na wysokości 
zadania i odpowiedzi były tak 


25 







RYNEK 


nijakie, że wprawiły w stan 
szewskiej pasji tak spokoj- 
ną osobę, jak Horst Brandl 
(redaktor naczelny pisma 
"Amiga plus"), który opuścił 
salę trzaskając drzwiami. Po 
wspomnianej konferencji 
prasowej rozmawiałem tak- 
że z jednym z największych 
krajowych dystrybutorów 
(do tej pory wyłącznie pece- 
ta i peryferii do tegoż), który 
zainteresował się możliwo- 
ścią rozprowadzania także 
Amigi. Wydawał się jednak 
wielce zniesmaczony prze- 
biegiem tejże konferencji, i 
wszystkie znaki na niebie i 
na ziemi wskazują, że pozo- 
stanie nadal tylko przy nie- 
bieskich. 

Podczas rozmów zadali- 
śmy także pytania, które 
najbardziej nurtują zarówno 
nas, jak naszych Czytelni- 
ków. Oto uzyskane odpo- 
wiedzi: 


* Polskich "lokali" dotych- 
czas nie ma, bo chociaż były 
prowadzone rozmowy naten 
temat z wieloma osobami, 
nikt nie dostarczył odpowie- 
dnich materiałów. Spodzie- 
wając się takiej odpowiedzi 
wyciągnęliśmy przygotowa- 
ną przez członków redakcji 
(i sprawdzoną przez dyplo- 
mowanego polonistę) odpo- 
wiednią dyskietkę (zawiera- 
jacą 19 kompletnie spol- 
szczonych katalogów i pro- 
cedury przygotowane przez 
ks. Pikula). Zaskoczony tym 
p. Stumpf przystał na nasze 
"ultimatum" zobowiązujące 
Commodore do wprowadze- 
nia ich w obieg w ciągu 4 
miesięcy. Jeśli 
tego firma, będziemy to mo- 
gli wówczas zrobić my. 


* Nie będzie (przynajmniej 
w najbliższej przyszłości): 


— karty MPEG do A1200 
(Commodore nie chce tworzyć 
wewnętrznej konkurencji), 

— interfejsu CD-ROM dla 
Amigi 4000 (można do niej 
podłączyć dowolny wewnętrz- 
ny CD-ROM innego producen- 
ta, a że nie będzie czytał on 
formatu CD32, to już zupełnie 
inna sprawa), 

— Amigi 1400 (plotki o jej 
pojawieniu się są wyłącznie 
realizacją pobożnych życzeń), 
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nie zrobi | 





* Będą 
Amigi: 


natomiast nowe 


— z zakresu High Tech 
(Amiga 50007), z nowymi 
układami AAA (AGAGAGA?) 
w lipcu lub w sierpniu 1994; 
najprawdopodobniej  Com- 
modore zorganizuje pokaz 
takiej Amigi w Polsce; 

— z zakresu Home — na 
targach WOC'94 w Kolonii. 


* Osoby, które przy zaku- 
pie otrzymały CD32 z jednym 
kompaktem, powinny inter- 
weniować w miejscu zakupu, 
a dealer z kolei ma składać 
reklamację u Commodore. 


* Amigi mogą być wyposa- 
żone w polskie podręczniki 
wyłącznie po uzyskaniu zgo- 
dy amerykańskiej centrali 
(takie idiotyczne są przepisy 
wewnętrzne). Otrzymaliśmy 
potrzebne kontakty i znając 
*ruchawość” Commodore bę- 
dziemy sami drążyć tę spra- 
wę. 


Z "innych (niż Commodo- 
re) źródeł” dowiedziałem się, 
że: 


* Firma zerwała "wieczy- 
stą umowę” z Chinonem. Te- 
raz do Amig montowane 
będą dyski Panasonic (żad- 
na rewelacja, ale i tak lepsze 
od Ch...inonów). 


* Addison Wesley przygo- 
towuje druk dodatku do Rom 
Kernel Manual poświęcone- 
go systemowi 3.1. Natych- 
miast po ukazaniu się zosta- 
nę o tym poinformowany (i 
oczywiście wypuszczę tę in- 
formację w świat). 


* Dystrybucję wszelkich 
podręczników, serwisówek, 
kompaktów z autodokami itp. 
przejęła jedna z firm nie- 
mieckich. Nie zostaliśmy 
jednak upoważnieni do po- 
dawania nazwy tej firmy do 
ogólnej wiadomości. 


* Firma Psygnosis została 
mianowana oficjalnym do- 
stawcą gier dla CD32. Toczą 
się też negocjacje dotyczące 
powrotu "synów marnotraw- 
nych” z Gremlins Graphics i 
Electronic Arts na łono Ami- 


gi. 








* Pojawiła się już w sprze- 
daży pełna wersja Imagine 
3.0 (kosztuje 800 DM). 


* Scala myśli poważnie o 
szerszym niż do tej pory wej- 
ściu na rynek polski. Usiło- 
wałem wiceszefowi firmy wy- 
tłumaczyć, że za tę cenę i 
bez spolszczenia nie tylko 
instrukcji, ale i programu, 


, jest to przedsięwzięcie sa- 
. mobójcze. 


Wydaje się, że 
zrozumiał. 


* Firma Gold Disk (ta od 
Pro Page'a et consortes) 
przestaje produkować nowe 
oprogramowanie na Amigę i 
przerzuca się wyłącznie na 
software na "niebieskiego". 
Nie zmartwiłem się tym zbyt- 
nio, gdyż, mimo że w Gold 
Disku pracuje "nasz" Piotr 
Pytlik, nie darzyłem wyrobów 
tej firmy zbytnim sentymen- 
tem. 


* Commodore podpisała 
oficjalną umowę marketingo- 
wą z firmą Nesquilk (ta od 
kakao) dotyczącą wzajemnej 
promocji własnych wyrobów. 
Ciekawe, jak to będzie wy- 
glądać: *Użytkownicy Amigi 
piją tylko Nesquilk”, a może 
"Pijąc Nesquilk dorobisz się 
Amigi”. Poczekamy, zoba- 
czymy. 


* Commodore bawi się w 
dobrego wujka. Bankrutują- 
ca niemiecka (a raczej ener- 
dowska) firma Robotron pro- 
dukuje różne niekomputero- 
we urządzenia biurowe (ta- 
kie jak maszyny do pisania, 
faksy, niszczarki do doku- 
mentów, a nawet kubły na 
biurowe śmieci), które są na- 
stępnie opatrywane etykietą 
Commodore. Oby to nie była 
kolejna transakcja z serii 
"Zabłocki i mydło”. 


* W najbliższym czasie 
powinny się pojawić amigow- 
skie wersje znanych peceto- 
wych gier: Strike Comman- 
der i Silver Lake Treasury. 
Dooma nie ma i nie będzie. 


| to na razie tyle. Nie jest 
zatem źle (jest tragicznie — 
chciałoby się dopowiedzieć, 
ale na szczęście nie ma pod- 
staw). A zatem — do zoba- 
czenia na targach w Kolonii. 
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KOMPUTEROWY 
| STODOŁA 
| AMIGA S.C. 


- naprawa sprzętu firmy 
Commodore 

- oprogramowanie, literatura, 
czasopisma 

- biblioteka programów Public 
Domain 

- seria Fish, Amos, Kickstart 

- twarde dyski 2.5i13.5 cala do 
AMIGI 600 i 1200 


Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 












KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- kable, karty, rozszerzenia 
pamięci, samplery, interfejsy 
- przełączniki kickstartów, 
konfiguracji pamięci, bootse- 
lektory 
- zewnętrzne twarde dyski z 
miejscem na rozszerzenie 
pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 
cala 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 





KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- wylączniki CD-ROM-ów w 
Amigach CDTV 
- oficjalny dystrybutor firm 
ELSAT i ELBOX 
- tylko u nas naprawa kom- 
puterów z montażem po- 
wierzchniowym  (A600, 
A1200) 
- komputery IBM-PC w do- 
wolnej (według życzenia 
klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
| w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 


w 102, 103, 104 
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Hanowerski CeBit to największe targi komputerowe 

w Europie. Dwadzieścia sześć olbrzymich hal raz 

do roku wypełnia się sprzętem, akcesoriami i pro- 

gramami. Z każdym rokiem są coraz większe, gdyż 

każda 'szanująca się” firma za punkt honoru stawia 
sobie uczestnictwo w tej imprezie. 





Marek Pampuch 





tym roku na tar- 

gach CeBit sta- 

wiło się 5728 wy- 

stawców. Niektórzy 
z nich po raz kolejny, inni po 
raz pierwszy. Ja też byłem tam 
po raz pierwszy. Po drodze bar- 
dziej 'bywali” koledzy karmili 
mnie opowiastkami o tym, jakie 
toto jest wielkie i niemożliwe do 
obejrzenia w całości. Niemniej, 
przy odpowiedniej taktyce uda- 
ło mi się zobaczyć wszystko to, 
co chciałem. Organizacja tar- 
gów była prawie genialna. Po- 
cząwszy od punktów informa- 
cyjnych, gdzie można było do- 
stać informacje i katalogi w 20 
językach, w tym i po polsku, 
poprzez informację komputero- 
wą (dostępną dla każdego) do- 
starczającą błyskawicznie dru- 
kowanych informacji na dowol- 
ny temat czy kursujące co mi- 
nutę na sześciu trasach mikro- 
busy do kilkudziesięciu restau- 
racji, w których można było w 
miarę smacznie, choć nietanio 
zjeść posiłek. Biedniejsi, a tak- 
że głodni zwiedzający mogli 
skorzystać z sieci licznych bistr 
z kawą, piwem i kiełbaskami. 
Nie zapomniano także o stra- 
wie duchowej — na terenie tar- 
gów znajduje się kaplica, w 
której odbywają się nabożeń- 
stwa we wszystkich najbardziej 
rozpowszechnionych religiach. 
Do dyspozycji dziennikarzy 
były pokoje z komputerami i 
modemami w takiej liczbie, że 
nie trzeba było zbyt długo cze- 
kać na dostęp do nich. Żurnali- 
ści mogli korzystać także ze 
specjalnych szafek do prze- 
chowywania materiałów. Dla 
odwiedzających przygotowano 
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50000 bezpłatnych miejsc par- 
kingowych. Na CeBit można 
się także dostać nie tylko sa- 
mochodem (targowa stacja ko- 
lejowa, pętla tramwajowa, a na- 
wet własne lądowisko helikop- 
terów). Do pełni szczęścia bra- 
kowało mi jedynie basenu z 
podgrzewaną wodą, gdzie 
mógłbym zregenerować nogi, 
bolące od chodzenia, i ręce 
obolałe od dźwigania makula- 
tury. 


Pierwsze kroki skierowa- 


/ łem, rzecz jasna, do hali nr7,w 
/ której na stoisku D46 prezen- 


towała się firma Commodore. 
Zgodnie z przyjętą od kilku lat 


/ tradycją — na targi zawozi się 


to samo stoisko, firmy zaś 
współpracujące oblepiają je 
dookoła. Stoisko nie należało 
do najmniejszych, niemniej 
rozczarowało mnie srodze. Z 
nowości przedstawiono wy- 
łącznie: interfejs CD-ROM do 
Amigi 1200 i odpowiedni czyt- 
nik oraz moduł MPEG do CD32 


/ (ten ostatni właściwie premie- 


rą nie był, gdyż jego sprzedaż 


' rozpoczęto przed targami Ce- 


Bit). Po raz kolejny była poka- 


/ zywana Amiga 4000 w wersji 


tower z solennym zapewnie- 


. niem, że od 1 kwietnia (prima 





aprilis?) znajdzie się w skle- 
pach. Znacznie ciekawiej pre- 
zentowały się okolice. Wpraw- 
dzie ćwierć stoiska zajmowały 
maszyny do pisania i niszczar- 
ki dokumentów (tylko firmowa- 
ne przez Commodore — pro- 
dukują je natomiast... Erica i 
Robotron, czyli firmy z byłego 
NRD). Najciekawsze propozy- 
cje dotyczyły Amigi CD32. Na- 
reszcie można było zobaczyć 
sensowną (ponad 150) liczbę 
tytułów gier na kompaktach. 
Było ponadto kilka filmów, do 
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odtwarzania których potrzeb- 
ny jest jednak wspomniany 
moduł MPEG. Firma PaK 
Computer przedstawiła to, na 
co z utęsknieniem czekają 


| użytkownicy CD32. Rap Box 
, 32 to podłączana do gniazda 
| rozszerzenia Amigi CD32 pod- 


stawka pod tę konsolę zawie- 
rająca stację dyskietek 880 
KB, kontroler AT-Bus dla twar- 
dego dysku, gniazda parallel i 
serial oraz gniazdo SCART. 
Wewnątrz Rap Box znajduje 
się także gniazdo umożliwiają- 
ce umieszczenie w nim modu- 
łu MPEG. Holenderska firma 
Eureka rozwiązała problem w 
nieco inny sposób. Communi- 
cator to interfejs pozwalający 
na połączenie CD32 z dowolną 
inną Amigą. 

Dość duży fragment stoiska 
poświęcony był grom kompu- 
terowym. Z nowszych gier 
można było tu zobaczyć Uni- 
verse i Darkstone (Core), UFO 
(Microprose), Microcosm 
(Psygnosis — tylko dla CD32), 
Pugsy (Psygnosis), "pięćset- 








kową” wersję Oscara, Big Sea, 
Clou, Pizza Connection, DSA 
2, TFX (tylko na A1200), Zep- 
pelin, Wing Commander (na 
ACD32), Perihelion, Elfmaniai 
wiele innych nieco słabszych. 
GVP miała przedstawić 16-bi- 
towy sampler do A1200. Nie 
przedstawiła... Village Tronic 
pokazywała poprawioną (tylko 
w niewielkim stopniu) wersję 
karty Picasso. Ponadto na sto- 
isku firmy Commodore prezen- 
towały się także PeterBiet 
(Clipmaker), Digita (Word- 
Worth), TeachMeAmiga (pro- 
gramy edukacyjne) i redakcja 
AmigaPlus. Nie pokazały one 
jednak niczego nowego. Po 
obejrzeniu stoiska zachciało 
mi się rozmów. Ich wyniki opi- 
sane są jednak w oddzielnym 
artykule. 

Cztery znane firmy miały sto- 
iska oddzielne. Były to ICP/ 
Vortex (jedyną nowością była 
karta SCSI-2), Maxon (kilka 
upgradeów) i Scala (wbrew 


wcześniejszym zapewnieniom 
wydała jednak wersję pecetow- 
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ską. Dla równowagi prezento- 
wano niemieckojęzyczną we- 
rsję Scali IC500). Czwartą fir- 
mą był Videocomp. Ta ostatnia 
rozpoczęła wydawanie nowej 
gazety poświęconej multime- 
diom (Plug ln), opisującej naj- 
nowszy soft i hard do Amigi, 
peceta, Indy, Maca i Suna. Z 


7 





interesujących nas produktów | 


najciekawsze są: Pixar 128 


(128 tekstur na kompakcie do | 


Amig z układami AGA), ami- 
gowska wersja znanego już z 
Silicona programu XAOS, a 
także nagrywacze dysków 
kompaktowych do - Amigi. 
Przedstawiam je tu jako cieka- 
wostkę (spójrzcie na ceny w 
nawiasach): Pioneer VDR1000 


(86000 DM),  VideoBandit 
(23000 DM) i Abekas A65 
(40000 DM). Powodzeniem 


cieszyła się także nakładka na 
Scalę (Echo EE100) sprzeda- 


wana za znacznie przystępniej- | 


szą cenę (500 DM). 

To wszystko, co było bez- 
pośrednio związane z Amigą. 
Za firmy związane pośrednio 
można było uznać wszelakich 
producentów monitorów, dru- 
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karek, skanerów, CD-ROM- 
-ów z obrazkami w formatach 
pecetowskich (nic nie stoi bo- 
wiem na przeszkodzie, aby 
przekształcić je na bardziej 
"ludzki" format) oraz kart 
PCMCIA. Tych ostatnich bo- 
wiem było zatrzęsienie. Jedna 
tylko firma RFI prezentowała 
ponad 40 różnych '"pcimć". 
Najprawdopodobniej  otrzy- 
mamy kilkanaście z nich do 
testowania, a wtedy rozwinie- 
my temat szerzej. 

CD-ROM-y z najprzeróż- 
niejszą zawartością były do- 
meną licznych firm tajwań- 
skich, które na targach stano- 
wiły absolutną większość. 
Królowały tu kompakty z 
obrazkami "od lat 18”. Nie je- 
stem jednak zwolennikiem 
"azjatyckich piękności”, toteż 
nie skorzystałem z oferty 
('europejskie” panienki za to 
nabyłem, i owszem). 

Pusty śmiech ogarniał nato- 
miast człowieka, gdy widział 
nieudolne próby dogonienia 
Amigi przez IBM-y za pomocą 
olbrzymiej liczby wszelakich 
kart graficznych. Kosztowały 





one majątek, a efekt najlepiej | 
podsumowano na stoisku fir- 
my Miro, używając takiej karty 


multimedialnej do... krojenia 
ogórka. Zapewne organizato- 
rom *szoł” chodziło o coś in- 
nego — ja jednak odniosłem 
nieodparte wrażenie, że 
wszystkie te karty nadają się 


| jedynie do kuchni. 


| karki), TVM, Nokia, NEC (mo- | 


Z najbardziej znanych firm 
na targach CeBit zauważyłem 
Aldus (ostatni już to występ, 
bo firma została *pożarta" 
przez Adobe na warunkach 
wielce niekorzystnych), Ado- 
be, Acer (dystrybutor m.in. 
pecetów produkowanych 
przez Commodore. Scenogra- 
fia tej ostatniej firmy polegała 
na prezentacji kart i kompute- 
rów w przeszklonych wnę- 
kach w podłodze. Z jakąż ra- 
dością można było po nich 
deptać), AZTECH (producent 
m.in. pecetowych kart Sound 
Galaxy i Video Galaxy; w 
czerwcu mają pojawić się we- 
rsje PCMCIA tych kart), 
EPSON, Star Micronics, Bro- 
ther, Hewlett Packard (dru- 








nitory), Zyxel (modemy), Ad- 
dison Wesley (książki, w przy- 
gotowaniu dodatek do ROM 
Kernel Manual dla systemu 
3.0 — pojawi się w sierpniu), 
Data Becker (po dwuletnim 
okresie  "przepecetowienia” 
przedstawiła także kilkadzie- 
siąt książek poświęconych 
Amidze), Steinberg (ciągle 
tylko Pro24 dla Amigi). 
Właściwie jednak firmy te nie 
przedstawiły niczego nowego. 
W ostatnim dniu zająłem się 
zatem wyszukiwaniem różnych 
głupotek. A było tego sporo. W 
moim prywatnym rankingu 
pierwsze miejsce w dziedzinie 
najbardziej idiotycznego do- 
datku do komputerów zajęła 
bezapelacyjnie plastikowa 
podstawka pod mouse pad. 
Znacznie ciekawszymi bajer- 
kami były klawiatura wodood- 
porna (dla takich jak ja, którzy 
lubią pić kawę przy kompute- 
rze), ochraniacz mankietów, 
"ramki" na monitor (udające 
ramki obrazków). Ciekawostką 
było także najmniejsze na 
świecie ksero A4 prezentowa- 
ne przez firmę Fazit (o wymia- 
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rach 310 x 55 x 61 mm). Nie 
wzbudził natomiast mojego za- 
interesowania CD-ROM spee- 
der, przyspieszający rzekomo 
dziesięciokrotnie pracę dowol- 
nego CD-ROM-u. Tajwański 
właściciel stoiska nie chciał (a 
może nie mógł) udzielić żad- 
nych informacji na ten temat. 
Jako jedyne źródło zdobycia 
informacji o tym urządzeniu 
polecał jego zakup. Nie zamie- 
rzałem jednak wydać 100 ma- 
rek tylko po to, aby okazało się, 
że zostałem nabity w butelkę. 
Jedna z węgierskich firm serwi- 
sowych przyciągała zwiedzają- 
cych za pomocą akwarium, 
którego mieszkańcami były gu- 
piki i stacja dysków. Nie byłoby 
w tym niczego dziwnego, gdyby 
nie to, że akwarium zostało zro- 
bione z obudowy pecetowego 
monitora (kolejne jedynie słu- 
szne zastosowanie). 

Wędrując po terenach targo- 
wych zauważyłem wielki jacht 
z dość znajomym mi napisem. 
Po przetarciu oczu okazało się 
jednak, że było to podobień- 
stwo pozorne (jacht nazywał 
się bowiem "Aldebaran"). Nie- 
mniej na targach było kilkana- 
ście firm o swojsko brzmią- 
cych nazwach. Okazało się 
jednak, że żadna z nich (mię- 
dzy innymi Enter, Eureka, In- 
terComp, Twin Soft i Spark 
Soft) nie mają pojęcia o swych 
polskich *'odpowiednikach”. 

Stała wystawa "Szansa 
2000” tym razem poświęcona 
była recyclingowi. Był także 
recycling... ludzki. Wbrew 
temu, czego można się było 
spodziewać, nie polegał na 
pobraniu wszystkich nadają- 
cych się organów i zrobieniu z 
reszty gustownej 
(jak to się dzieje w wypadku 
samochodów czy kompute- 
rów), a był jedynie propozycją 
dokształcenia bezrobotnych 
w obsłudze komputera. Pre- 
zentujący nie zastanowili się 
jednak, na czym taki recycling 
ma polegać, jeśli bezrobotny 
został akurat wyrzucony z fir- 
my komputerowej. 

Na zakończenie "polskie" 
akcenty tegorocznych targów. 
Wystawcy byli tylko *"niebie- 
scy': SuperMemoWorld, El- 
zab Zabrze, Akademia Ekono- 
miczna Poznań, WAT, Solid 
Consult, Biuromax i Akrem. 
Dwa produkty: Artif (Solid) i 
ExClip (Akrem) uzyskały no- 
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kosteczki | 


minację do finału stałego kon- 
kursu Software for Europe. 
Laureat sprzed dwóch lat (Su- 
per Memo) podpisał natomiast 
korzystny kontrakt z firmą 
amerykańską. Być może na 
niezbyt wielkie zainteresowa- 
nie naszą produkcją wpłynął 
niezbyt przemyślany blejtram 
z wielkim napisem Polnische 
Wirtschaftkammer (Polska 
Izba Gospodarcza), który wy- 
raźnie kojarzył się jednak z 
bardzo negatywnym zwrotem 
niemieckim *polnische wirt- 
schaft" oznaczającym kom- 
pletny bałagan. Spotkaliśmy 
kilku polskich dziennikarzy 
(Gazeta Wyborcza, Bajtek, 
Polskie Radio), przedstawi- 
cieli kilku firm, w tym osobę 
odpowiedzialną za organiza- 
cję najbardziej profesjonal- 
nych (podobno) polskich tar- 
gów informatycznych. Na kpi- 
nę zakrawa fakt, że osoba ta 
była na targach CeBit... po raz 
pierwszy (teraz już wszystko 
rozumiem). Polski język był 
dominujący na spotkaniu 


| organizowanym przez AZ- 


TECH-a (karty dźwiękowe i 
wideo do peceta). Oprócz pol- 
skich dziennikarzy i dystrybu- 
torów obecnych na spotkaniu 
— językiem tym władali... sin- 


' gapurski szef firmy, którego 


kariera rozpoczęła się przed 


| laty od obsługi *walizkowych” 


importerów z Polski, oraz go- 
spodarze (Aztech Deutsch- 
land), ta ostatnia firma jest 
bowiem opanowana przez by- 
łych "naszych". Polskim ak- 
centem dla mnie było także to, 
że Hannover jest bardzo du- 
żym skupiskiem ludzi włada- 
jących językiem polskim. Nic 
zatem dziwnego, że noclegi 
zaaranżowano nam u Frau 
Nowak i Frau Buchta. 
Tradycyjnie pogoda była 
absolutnie "niewiosenna". W 
środę i w czwartek wystąpiły 
nawet bardzo obfite opady 
śniegu, przechodzące w 
deszcz. Na szczęście po- 
wódź, jaka powstała w konse- 
kwencji tych opadów, była 
znacznie mniej groźna niż 
grudniowa. W związku z tym 
na mostach na Łabie i Odrze 
tworzyły się gigantyczne korki 
wynikające z ograniczenia ru- 
chu na nich, niemniej mogli- 
śmy spokojnie wrócić do 
domu, choćby po to, aby 
przedstawić Wam tę relację. 


AMIGA 


Miesięcznik fanów komputera Amig 





Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu AMIG 
Jeżeli nie jesteś prenumeratorem (a szkoda, wtedy otrzymałbyś go za darmo), 
możesz już niebawem kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, 
ul. Stępińska 22/30) lub korzystając z zamieszczonego w numerze kuponu. 
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Music-X (cz. 12.) 


SAMPLE (cz. 2) | 





William Mobius 


ażdy plik zapisany w 
standardzie IFF (w 
tym dźwiękowy IFF- 
8SVX) składa się z od- 
dzielnych modułów zapisa- 
nych jeden po drugim tak jak 
rozdziały w książce. Z kolei na 
początku modułów występują 
ich czteroliterowe nazwy. Po 
tych nazwach można rozpo- 
znać, co się w danym module 
znajduje. Ponieważ istnieje 
podział na moduły (chunki), 
przeto w pliku IFF można 
oprócz danych dźwiękowych 
umieścić np. informację o 
ewentualnych punktach zapę- 
tlania, autorze pliku, progra- 
mie, na którym był zrobiony, 
datę powstania, a także do- 
wolne inne informacje, jakie 
tylko komu przyjdą do głowy. 
Programy, które czytają pliki 
IFF, i tak wykorzystają tylko 
dane z tych modułów, które 
akurat są im potrzebne, a po- 
zostałe po prostu zignorują. 

Nie inaczej jest z progra- 
mem MX. Otóż czyta on 
dźwięki zapisane w IFF-8SVX 
(czy SONIX, ale rzadziej uży- 
wany) nie tylko jako pojedyn- 
czy ton, ale potrafi wykorzy- 
stać tzw. sample wielookta- 
wowe. A cóż to takiego? 
Omówię to na przykładzie 
IFF-a. Klasyczny dźwięk w 
IFF-ie po załadowaniu odtwa- 
rza jakąś barwę dźwięku, 
która nagrana jest z jedną 
zdefiniowaną częstotliwością 
próbkowania, na ogół: 

— 16726 Hz (czyli próbek 
na sekundę), co odpowiada w 
"trackerach” dźwiękowi C3 lub 

— 8363 Hz (czyli o oktawę 
niżej), co odpowiada dźwięko- 
wi C2 
przy czym w ostatnim module 
(chunku) pliku IFF zapisane 
są właśnie dane fali dźwięko- 
wej, tzw. RAW  (Ranged 
Wave), czyli strefa fal (rys. 
1a). Dla przykładu wszystkie 
sample z dysków MOBIUS 
SOUNDS nagrane są właśnie 
w ten sposób, czyli w tradycyj- 
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. zastosowaniem 
| znanego pod nazwą UPSAM- 


nym formacie IFF jednookta- 
wowym. Wystarczy jednak 
wziąć kilka z programów, aby 
natknąć się na tajemniczą 
opcję: IFF3, IFF5 i inne (patrz 
rysunki 1, 2 i 3). Jeżeli wgra- 
my do jednego z tych progra- 
mów jakiś sampel (Load) i po- 
tem nagramy go na dysk 
(Save), ale wybierając np. 
opcję IFF3, to program po- 
wieli sampel, a następnie 
przeprowadzi specyficzną 
formę resamplingu na każdej 
danej. Po obejrzeniu danych 
na dysku okaże się, że pro- 
gram zapisał trzykrotnie ten 
sam sampel, ale z transpozy- 
cją oktawową (rys. 4b). Dokła- 
dnie rzecz ujmując, program, 
który ma zapisać dźwięk w 
standardzie IFF3, wykonuje 
mniej więcej takie operacje 
(rys. 5): 

— Zapisuje sobie w bufo- 
rze dany dźwięk. 

— Dokonuje resamplingu z 
algorytmu 


PLE (a), który polega na 'ści- 
śnięciu” próbki przez odczyta- 
nie co drugiego bajtu, co daje 
w rezultacie sztuczny dźwięk 
o oktawę wyższy. Ten wynik 
jest również pamiętany w ko- 
lejnym buforze. 

— Następnie wczytuje so- 


| bie stary wzorzec i przepro- 


wadza działanie podobne do 
DOWNSAMPLE, które ma z 
kolei dać dźwięk niższy o 
oktawę od oryginału. To zaś 
robi w następujący sposób 
(patrz rys. 5). Najpierw kolej- 


no czyta bajty, które przepisu- | 


je sobie w inny obszar pamię- 


ci, ale na dwie komórki naraz | 


(b). W wyniku tej operacji po- 
wstaje wykres dwukrotnie roz- 
ciągnięty w czasie, czyli tym 
sposobem dźwięk brzmiący 
oktawę niżej. Ale to jeszcze 
nie wszystko. Ponieważ dwie 
sąsiednie komórki mają tę 
samą wartość, widać więc, że 
po zastosowaniu samej tylko 
opcji DOWNSAMPLE wirtual- 
na częstotliwość próbkowania 
tego dźwięku spada dwukrot- 
nie. Zjawisko to zostanie wy- 
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Rys. 1. Audiomaster (a). 


tłumaczone dokładnie kiedy 
indziej. Zeby więc tego unik- 
nąć, stosuje się następujący 
wybieg. Zeruje się co drugą 
komórkę sampla (c) i w tak 
powstałe puste miejsca wsta- 
wia się interpolowaną wartość 
z poprzedniej i następnej ko- 
mórki (d). Jest to prosta inter- 
polacja oparta na tzw. śre- 
dniej arytmetycznej. Po takim 
zabiegu mamy wygenerowa- 
ne pośrednie wartości próbek, 
co odpowiada zwiększeniu 
częstotliwości próbkowania 
dźwięku dwukrotnie. Następ- 
nie rezultat tej operacji zosta- 
je umieszczony w jeszcze jed- 
nym buforze. 

Teraz całość zamieniana 
jest na IFF-8SVX, a dane ko- 





Rys. 2. DSS (b). 


Under License to Aegis Development 





lejno odczytywane z buforów 
w kolejności: bufor 2, bufor 1 
bufor 3 i zapisywane na dysk. 
Po takich zabiegach (patrz 
rys. 4b) mamy w pliku RAW 
dźwięk zapisany po kolei jako: 

— wyższy o oktawę C4; 

— standardowy (o zdefi- 
niowanej uprzednio częstotli- 
wości) C3; 

— niższy o oktawę z symu- 
lacją poziomów pośrednich 
Cz. 

Oczywiście przykładowo 
tylko podałem dźwięk podsta- 
wowy jako C3. Może to być, 
rzecz jasna, dźwięk o dowol- 
nej wysokości i o dowolnej 
częstotliwości próbkowania. 
Chodzi tylko o to, że symbol 
C4 oznacza podniesienie wy- 
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| SEBEDNC 22 SDE 


sokości tonu o oktawę z jed- 
noczesnym dwukrotnym 
skróceniem jego długości, a 
C2 odwrotnie. Analogicznie 
przy zapisie IFF5 mielibyśmy 
ten sam dźwięk zapisany w 
kolejnych pięciu oktawach w 
kolejności malejącej. Czyli C5 
to dodatkowo dwie oktawy w 
górę, a C1 dwie w dół. Można 
teraz zapytać: do czego to 
potrzebne? Zastosowań jest 
kilka. 

Po pierwsze jest to dobre 
rozwiązanie dla leniuchów 
albo dla ludzi nie lubiących 
zbytniego grzebania w pro- 


gramach. Ponieważ jeżelipan | 


A zapisze dźwięk, dajmy na to 
w formacie |FF$5, czyli pięcio- 
oktawowym, to podczas wgry- 
wania te lepsze z programów, 
posiadające specjalny loader, 
potrafią wykryć taki zapis i 
odpowiednio zinterpretować 
(rys. 6). Wobec tego pan B, 
który jest leniuszkiem albo nie 
umie dobrze obsługiwać pro- 
gramu, dostanie od razu goto- 
wy dźwięk wysokości od so- 
pranów do basów, z którego 
będzie mógł sobie wybrać od- 
powiadającą mu wysokość 
bez potrzeby grzebania w pro- 
gramie i szukania jakichś 
opcji typu RESAMPLE czy 
DOWNSAMPLE, czy może 
zupełnie inaczej się nazywa- 
jacej w innym programie. 
Oszczędza to masę czasu. 
Po drugie ręczna metoda 
zmiany oktawy (DOWNSAM- 
PLE) nie interpoluje próbek, 
co daje gorszą jakość dźwię- 
ku. Dla laików: po takim zabie- 
gu dźwięk brzmi bardzo meta- 
licznie. Tu oczywiście jak 
zwykle na pewno odezwie się 
ktoś, kto ma masę czasu i woli 
ślęczeć nad próbkami. Kiedyś 
dostałem list od kolegi, który 
pytał, czemu umieszczam na 
dyskietkach różne wersje 
tego samego sampla, tzn. 
zwykłą, tego z pogłosem, 
uciętą i nie uciętą, a także 
akordy, które każdy przecież 
może zrobić sobie sam. Prze- 
cież wolne miejsce na dysku 
można było wypełnić innymi 
barwami dźwięku. Otóż nie 
zgadzam się w tej kwestii z 
niewątpliwie sympatycznym 
kolegą i odpowiem tak samo, 
jak parę wierszy wcześniej. 
Ponieważ sam lubię komfort, 
postanowiłem, że zestaw bę- 
dzie zaprojektowany w taki 
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sposób, aby korzystanie z 
niego było jak najbardziej wy- 
godne. W związku z tym użyt- 


| kownik może zminimalizować 


obróbkę samych próbek, aby 
móc skoncentrować się na 
tym, co jest najprzyjemniej- 
sze, czyli komponowaniu, ew. 


' udźwiękowianiu (filmy ama- 
, torskie wideo lub wąskota- 
. śmowe). Drugi argument leży 


w jakości samych próbek. 
Przy *produkcji" sampli stosu- 


ję również własne metody 


obróbki dźwięków, ponieważ 
oprogramowanie ośmiobitowe 
typu AudioMaster czy podob- 
ne — po kolejnych przekształ- 
ceniach dźwięku — daje ku- 
mulujące się zniekształcenia, 
co jest dla mnie niedopu- 


szczalne. Osobie zaś, która | 


ma tyle wolnego czasu, pro- 
ponuję nabycie dyskietki z 
zarejestrowanymi podstawo- 
wymi przebiegami sinusoidal- 
nymi dla 32 (lub więcej, sto- 
sownie do temperamentu) 
harmonicznych i zajęcie, po- 
legające na składaniu z tych 
przebiegów różnych barw 
dźwięku. Sam to kiedyś wy- 
próbowałem, życzę więc przy- 
jemnej zabawy. 

Po trzecie z kodowania 
wielooktawowego w szcze- 
gólny sposób korzysta MX. 
Jeżeli natrafi on na tak zako- 
dowany dźwięk, to potraktuje 
go jak jedną całą próbkę, ale z 
podziałem na podzakresy. 
Spróbuję to wytłumaczyć. 
Najlepiej jednak zrobię to na 
konkretnym przykładzie. Uru- 
chamiam sobie program DSS, 
czyli znany Digital Sound Stu- 
dio z pakietu GVP, do którego 
wgrywam jakąś próbkę. Niech 


to będzie barwa pianina o na- | 


zwie "p.soft-hi-c4”. Następnie 
nagrywam ją na jakiś dysk 
(lub do RAM-dysku) 
IFF3. Została więc przekon- 
wertowana z  transpozycją 
trzech oktaw omówionym 
wcześniej sposobem. Nazy- 
wamy ją powiedzmy "p.soft- 
hi-c4.tr3" (*'tr" jak transpozy- 
cja). Teraz uruchamiamy MX 
i przechodzimy od razu do 
ekranu SAMPLES. Wgrywa- 
my wspomniany sampel do 
kanału nr 3 oraz dla kontroli 
starą wersję sampla do kanału 
nr 2. Spójrz na rys. 7. Trochę 
dziwnie to wygląda, ponieważ 
ekran został zeskanowany i 
wycięty w ten sposób, żeby 
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Rys. 3. Audition 4 (Cc). 


pokazać kilka różnych usta- 
wień programu. Poza tym 
ostatnio zamontowałem sobie 
w komputerze kilka drobia- 
zgów, a przy okazji zmieniłem 


system na wersję 2.04, cojest . 
widoczne, ponieważ w tej wer- 
, łącznika. Mianowicie w zależ- 


sji MX wykazuje pewne niedo- 
róbki. Między innymi brak nie- 
których elementów w grafice, 
ale o tym kiedy indziej. 


Mamy więc dwa sample w | 


pamięci programu. Ustawmy 
kreskę kursora na interesują- 
cym nas samplu "p.soft-hi- 


MCEALEJI 
AEO Ma 


ma BP = 


IFAC IJ 


Edit Hormal ly 


c4.tr3”. Naciskając klawisz [c] 
na klawiaturze komputera, 
uzyskujemy dźwięk fortepia- 
nu. Teraz zwróćmy uwagę na 
omawiany wcześniej suwak 
"Tuning". Oprócz funkcji do- 
strajania pełni teraz rolę prze- 


ności od wysokości granego 
dźwięku (na klawiaturze MIDI) 
czy ustawienia tego suwaka 
(gdy testujemy dźwięk za po- 
mocą klawisza [c] w Amidze) 
komputer będzie przełączał 
brzmienie sampla korzystając 





Rys. 4. Plik dźwiękowego IFF-a. Na końcu widać chunk 
kodujący dane fali (tzw. RAW): a) standardowy tzw. IFF1, 
b) zapisany w trybie trójoktawowym (IFF3), c) zapisany w 
trybie pięciooktawowym (IFF5). C3 — dźwięk podstawo- 
wy, C4 — oktawa wyżej, C2 — oktawa niżej itd. 
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Rys. 5. Przykładowy sposób kodowania dźwięku zapisa- 
nego w trzech oktawach (IFF3) — opis w tekście. 





kę, tyle że przechodzenie od 
próbki LO do próbki MID odby- 
wa się płynnie (z przenika- 
niem), przez co likwiduje się 
zjawisko przeskoku brzmie- 
nia. Na zakończenie można 
jeszcze wypróbować  prze- 
chodzenie z próbki średniej 
(rys. 7c) na niską (rys. 7d). 


stanie podzielone brzmienie, 
gdy wykorzystamy format 
IFF5. A więc podsumowując 
można powiedzieć, że ten 


| wielooktawowy format zapisu 


Ogólnie rzecz biorąc, kompu- | 


ter odgrywa niską (pierwszą) 
składową sampla IFF3 przy 
dźwiękach z zakresu od po- 
czątku do..-361, drugą skła- 


' dową barwy przy zakresie - 
360..-73 oraz ostatnią składo- 
wą w zakresie -72 i powyżej. 
| Oczywiście inne wartości będą 
obowiązywać dla innych czę- 
stotliwości próbkowania. Ana- 
logicznie na pięć zakresów zo- 


sampli w programie MX umoż- 
liwia odtwarzanie bardziej na- 
turalnych brzmieniowo sam- 
pli, częściowo likwidując me- 
taliczne brzmienie nisko od- 
twarzanych tonów, biorące 
się z braku przestrajanego fil- 
tru LPF w Amidze. Może ktoś 
powiedzieć, że podobny efekt 
da się uzyskać włączając sta- 
ły filtr Amigi. Tak, ale jeżeli 
ktoś jednocześnie używa bar- 
wy typu hi-hat czy innej wyso- 
kotonowej, to włączając filtr, 
"zepsuje” sobie to brzmienie. 
Cdn. 


w pełni z trzech oktaw zapisa- 
nych w pliku IFF3. Możesz to 
sprawdzić w następujący spo- 
sób. Przesuń suwak "Tuning" 
do wartości -72. Naciśnij kla- 
wisz [c]. Przesuń suwak o jed- 
ność do wartości -73 (rys. 7b). 
Teraz po naciśnięciu klawisza 
[c] wyraźnie słychać, że meta- 
liczne brzmienie pianina znik- 
nęło. Dzieje się tak dlatego, 
że komputer przełączył 'czy- 
tanie” sampla z trzeciej okta- 
wy na drugą. Widać to na ry- 
suneczku obok. Jeżeli ten 
sam zabieg zastosowalibyśmy 
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dla zwykłego sampla (np. tego 
z kanału nr 2), to po przestro- 
jeniu suwaka efektu by nie 
było, ponieważ komputer ko- 
rzystałby przez cały czas z 
jednej próbki. Natomiast w 
samplu zapisanym w formacie 
IFF3 komputer sam dobiera 
optymalne brzmienie. Można 
to porównać do trzech próbek 
tego samego dźwięku zapisa- 
nych jako LO, MID, HI różnią- 
cych się o oktawę. Niektóre 


, instrumenty hybrydowe, to 
znaczy 
| plerowe też stosują tę techni- 


syntezatorowo-sam- 
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Rys. 6. Przy wczytywaniu próbki zapisanej w formatach 
wielooktawowych możemy wgrać sobie jedną z oktaw lub 
całość (ALL), czyli wszystkie warianty oktawowe dla dane- 
go sampla. Tu: wariant pięciooktawowy. 
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Rys. 7. Komputer przełącza wzorzec sampla, z którego 
korzysta przy odgrywaniu w zależności od wysokości 


tonu. 
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+ ENGLISH TEACHER II - do wszystkich, którzy chcą znać 
j. angielski! NOWA WERSJA najpopularniejszego programu 
edukacyjnego Program składa się z kilkudziesięciu testów, 
obejmujących (m.in. L.O.) Nauka z kolorową grafiką, animacją, 
dużą ilością efektów dźwiękowych i syntezą mowy. Dołączonych 
jestkilkanaście tematycznych krzyżówek.GRATIS trzy atrakcyjne 
gry.Możliwość tworzenia własnych testów. Bardzo rozbudowany 
system stopniowania trudności materiału i jego "dawkowania" 
[cena: 140.000] 

*% A-WORD wersja 3.0 - Dwa pełne słowniki: ANGIELSKO- 
POLSKIi POLSKO-ANGIELSKI wcenie jednego! (multitasking, 
niewiarygodnie krótki czas wyszukiwania słów, trzy tryby pracy, 
specjalny słownik terminów związanych z AMIGĄ). Synteza 
mowy, współpraca z drukarką, Udogodnionie tłumaczenia 
tekstów (plików). Współpraca z programem ENGLISH TEACHER 
li [cena: 129.000] 

%+ WORD TEACHER wersja 3.0 - program do nauki 
słownictwa, wyrażeń i wymowy języka angielskiego. 
Rozbudowana baza danych, kilkadziesiąt tysięcy haseł, oraz 
podręczny słownik angielsko-polski i polsko-angielski. [cena: 
129.000] 

* EDYTOR TEKSTU - 
polski edytor, superszybki jak 
udogodnień dlaużytkownik 









VMATYKAFP = "teoria 8. podst. it j : 
TKIE DANIA I ĆWICZENIA z obowiązującego 
d śdrecznika a zość rozwiązująca zadania (wraz z objaśnieniami, 
testy wiedzy [cena:129.000] 

+ FIZYKA - duży pakiet edukacyjny, testy, zadania wraz z 
rozwiązaniami, teoria 8 kl. podst. - 2 liceum. [cena:199.000] 

+ ZESTAW BIZNESOWY - nowa wersja pakietu dla firm: 
MAGAZYN, FAKTUROWANIE, KSIĘGA, KOSZTORYS, 
KADRY, AMORTYZACJA, VAT. Praca na wielu magazynach, 
prosty w obsłudze. Analiza danych finansowych firmy. 
Gwarantujemy serwis [cena specjalna - 999.000 zł!] 

+ "ASSEMBLER" - książka! Przystępny język bardzo 
wnikliwie opisuje wszystkie rozkazy procesorów rodziny Motorola 
68xxx, w tym M68060. Niezbędna pomoc dla każdego 
programisty i kodera. [cena:90.000] 








Sprzedaż wysyłkowa: 
ALDERAN SLC. 

ul. Korotyńskiego 19A/55 
02-123 Warszawa 
tel:(2)659-18-21 

Biuro handlowe: 

ul. Wspólna 54A/71 
Warszawa tel:(22) 29-15-16 
Biuro handlowe: 

ul. Wita Stwosza 73 

80-305 Gdańsk Oliwa 

tel: 52-45-11 w.25 52-13-12 w.25 


Szanowni Państwo! 

Mamy zaszczyt przedstawić ofertę na rok 1994. Z tej 
okazji każdy program został wyposażony w zupełnie 
nową, profesjonalną instrukcję obsługi i atrakcyjne 
opakowanie. Co dziesiąty klientotrzyma niespodziankę 
dla swojej Amigi. Wszystkie programy są oryginalne, z 
licencją. Oczywiście programy wydane są po polsku, z 
polskimi znakami i instrukcjami. 


+ POLIGLOTA wersja2.0 - najnowsza wersja doskonałego 
programu do nauki języka niemieckiego. Wbudowany syntezer 
mowy, zwiększona bazadanych, oraz słownik polsko-niemiecki 
i niemiecko-polski. [cena: 99.000] 

* STAT-GRAF wersja 1.3 - od budżetu domowego po 
profesjonalną statystykę. Szesnaście typów wykresów, pełny 
WISIWYNG, opcja dla studentów [cena:129.000] 

* PANDA-PAKIET MATEMATYCZNY - składa się z kilku 
programów: - Panda - rozwiązywanie układów równań, rozkład 
wielomianów, działania na wielomianach, funkcja kwadratowa - 
Funkcje - analiza wykresów funkcji, kreślenie i wyliczanie 
pochodnej, aproksymacja pierwiastków, CAŁKOWANIE(!), 
wbudowane stałe matematyczne. - Matematyka - rozbudowana 
część obliczeniowa [cena 85.000] 

* EMULATOR 1.3 wersja 2.0 - Rewelacja! Za ułamek ceny 
przeróbki hardwarowej komputer stanie sięw 100% kompatybilny 
ze starym systemem i wszystkimi programami, które sprawiały 
problemy. (Program w wersji 2.0 pracuje z AMIGAMI: 500 
PLUS, 600, 1200, 2000D, 4000) [cena: 99.000] 

+ TWÓJPIERWSZY ANGIELSKI - program do nauki języka 
angielskiego dla dzieci. 11 scen; dziecko ma za zadanie 
rozpoznać m.in. zwierzęta, kolory i liczby;atrakcyjna animacja 
komputerowa i syntezer mowy. Wspaniała pożyteczna zabawa. 
ena: 180.000] 


+ ORTOGRAFIA (Gra słów) - zestaw 4 gier skon- 
struowanych z uwzględnieniem wszelkich reguł ortograficznych 
(baza 10.000 słów). [cena: 79.000] 

*% GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA | - nauka twierdzeń, 
sposób rozwiązywania zadań - wszystko w oparciu o animacje 
komputerową. [cena: 99.000] 

+ GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA II - NOWOŚĆ 
planimetria - wzory, zadania, wykłady oparte również na animacji 
komputerowej. [cena: 99.000] 

* HISTORIA POLSKI - składa się z modułów: uczącego, 
egzaminującego i pocztu królów polskich. Program powstał przy 
współpracy z nauczycielami i jest godną polecenia pomocą w 
nauce historii. [cena: 99.000] 

% CHEMIA 2.0 - Zawiera wiadomości z zakresu chemii 
nieorganicznej. W formie graficznej wszelkie informacje z Tablicy 
Mendelejewa, jak również wiadomości z dziedziny mechaniki 
kwantowej. [cena: 79.000] 

* PIERWSZE KROKI - kilkadziesiąt połączonych z tekstami 
rysunków wyjaśniających obsługę AMIGI dla początkujących. 
[cena: 79.000] 

*% ANTY-VIRUS - zestaw najlepszych programów 
antywirusowych Public Domain jakikiedykolwiek napisano (m.in.: 
VirusZ, BootX, Virus Checker). najnowsze wersje [cena: 79.000] 

% NOTES-BAZA - Bardzo wygodna, elastyczna w swej 
konstrukcji oraz prosta w obsłudze podręczna baza danych. 
[cena: 199.000] 





UWAGA!! Prowadzimy sprzedaż wysyłkową, za 
pobraniem pocztowym (doliczamy opłaty pocztowe). Kto 
zamówi więcej niż trzy programy otrzyma GRATIS ANTY- 
VIRUS, a więcej niż cztery - program: NOTES BAZA. 





William Mobius 


nane są różne rozwią- 
zania wspaniałych sy- 
stemów do obróbki 
dźwięku. Wśród nich są 
urządzenia przeznaczone tyl- 
ko do tego celu. Nie ulega wąt- 
pliwości, że mają one możliwo- 
ści, o jakich użytkownicy kom- 
„.putera Amiga nie mają nawet 
pojęcia. Komputer jest przyja- 
cielski, nawet 


sytuacji, nie zawieszą się w 
najmniej odpowiednich mo- 
mentach. Słowem. praca na 
takim systemie jest czystą 


przyjemnością. Poza tym ope- . 


racje wykonywane są prawie 
natychmiast, komputer sam 
może na żądanie podpowie- 
dzieć, co zrobić dalej. Za kom- 
fort trzeba jednak płacić i to 
słono. Przykład? 

Genialny człowiek od dźwię- 
ku, nieżyjący już Janusz Pie- 
churski, zostawił po sobie do- 
robek w postaci metody rekon- 
strukcjj dźwięku nazwanej 
"Stereo RR". Metoda ta po- 
zwalała uzyskać, z melodii za- 
pisanych jeszcze na krążkach 
Edisona lub starych płytach 
winylowych, trzeszczących | 
szumiących 
dźwięk w pełni brzmienia i 
przestrzeni, olśniewający słu- 


chacza swymi walorami. Jak | 
sam mówił: Patrzyłem na te ki- | 


lometry półek taśmoteki radio- 
wej i serce mnie bolało, że to 
wszystko się marnuje. Prze- 
cież nawet dziecko wie, że na- 
grania nie są wieczne. Nie da- 
wała mi ta myśl spokoju i posta- 
nowiłem spróbować... 
Zaczynał w małym pokoiku, 
w piwnicach Radiokomitetu 
przy ul. Malczewskiego w War- 
szawie. Na początku dyspono- 
wał prymitywnym sprzętem 
elektronicznym. Jednak jego 
prawdziwym narzędziem pra- 
cy były... nożyczki. Tak, no- 
życzki, ale niezwykłe, bo zro- 
bione z mosiądzu. Za ich po- 
mocą wycinał ręcznie ze sta- 
rych nagrań taśmowych trza- 
ski i zakłócenia. Nożyczki mu- 
siały być mosiężne, bo się nie 
magnesowały. O  osiągnię- 
ciach J. Piechurskiego można 
by mówić dużo. Dość na tym, 
że przez swój upór potrafił naj- 
pierw w ciągu kilku lat dopro- 
wadzić do powstania przy Ra- 
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opiekuńczy. | 
Podpowiada, co zrobić w danej © 


niemiłosiernie, | 








Ulepszanie dźwięku (cz. 5.) 


STATKI 


diokomitecie studia rekon- 
strukcjj i uprzestrzenniania 
nagrań, a potem udało mu się 


zainteresować swoją działa|- | 


nością wiele osób. Doprowa- 
dziło to do sprowadzenia do 
Polski unikalnego systemu 
komputerowego, przeznaczo- 
nego już do obróbki cyfrowej. 
Droga od zwykłych (niezwy- 
kłych) nożyczek, poprzez 
urządzenia elektroniczne, aż 
do specjalizowanego softwa- 
re'u. Specjalizowany system 
komputerowy, 
do pracowni rekonstrukcji 
dźwięku, kosztował ok. 1 mid 


tych). Ten system to zwykły, 
na pozór, komputer plus soft- 


ware. Jednak jego możliwości | 


są niewiarygodne. 
Ja jednak chciałem poka- 


zać, że zawsze można zasto- | 


sować do pracy sprzęt, który 
ma się akurat pod ręką, np. 
Amigę. Trzeba tylko wykorzy- 
stać jego realne i mniej znane 
możliwości. Np. zrobienie na 
nim dźwięku 14-bitowego, lub 
nawet 16-bitowego bez potrze- 
by inwestowania w drogie kar- 
ty i inne rozszerzenia, których 
cena na ogół przewyższa war- 
tość samego komputera. 

Z ankiet wynika, że u nas w 
kraju, średnio sytuowany Czy- 
telnik ma Amigę z 2 MB RAM, 
dodatkową stację dyskietek i 
tanią podróbkę monitora kolo- 
rowego 1084. Na wymienio- 
nym przeze mnie zestawie 
można z powodzeniem prowa- 
dzić ciekawe eksperymenty i 
to nie tylko w dziedzinie dźwię- 
ku. Mając umiejętności fach- 
mana, można nawet prostą 
A500 rozbudować i przerobić 
sobie tak, aby sterowała np. 
kolejką elektryczną, wszela- 
kiemi urządzeniami domowy- 
mi (jak na filmach s-f), profe- 
sjonalnym lub domowym sto- 
łem mikserskim, urządzeniami 
wideo... Niezależnie od tego, 
czy to będzie Amiga, PC, czy 
Maclntosh, komputer jest zna- 
komitym źródłem nauki przez 
zabawę. Niestety muszę 
stwierdzić, że osób, które wy- 


sprowadzony | 





korzystują go w ten sposób, 
jest bardzo mało. Większość 
ogranicza się do "uprawiania 
gier”, siedząc całymi godzina- 
mi przed monitorem... 

Do różnych prób z dźwię- 
kiem 16-bitowym warto zaopa- 
trzyć się w sample 16-bitowe. 
Sample takie można dostać w 
kilku formatach, w tym dwóch 
takich, jak: 

RAW, czyli gołe dane fali 
dźwiękowej. W odróżnieniu od 
8-bitowych w pliku RAW 16- 
-bitowym występują następują- 
ce po sobie słowa lub, jak kto 


| woli, bajt wyższy (H) i bajt niż- 
zł (słownie: jeden miliard zło- | 


szy (L); 

IFF 16-bitowy zapisany jest w 
standardzie IFF-AIFF, podob- 
nie jak IFF 8-bitowy zapisany 
jest jako IFF-8SVX (jest też for- 
mat IFF-AIFF 8-bitowy, ale nas 
to w tej chwili nie interesuje). 
Znów uprzedzę tu pytania: 
przykładowe dyski z samplami 
do eksperymentów 16-bitowych 
zapisane w tym formacie oraz 
także sample 14-bitowe, zapi- 
sane oddzielnie w postaci 
dwóch plików H i L, można na- 
być w znanym *Biurze Informa- 
tyczno-Wydawniczym” (dawny 
FET), tel. 24-18-40 w godz. 18- 
20. Tel. kierunkowy do Warsza- 
wy 0-22. Biuro czynne jest w 
godz. 13-18, przy ul. Platyno- 
wej 4 m. 128. 

Z tego drugiego formatu moż- 

a 'odsiać” dane RAW w nastę- 
pujący sposób. Znajdujemy ciąg 
bajtów *SSND", po którym zapi- 
sane jest długie słowo podające 
długość danych RAW, ale zwięk- 
szone o 8 bajtów. Czyli jeżeli 
długość pliku po SSND wynosi 
np. $000233f6, to faktyczna dłu- 
gość RAW-u wynosi $000233e8. 
Aby się jednak wszystko zga- 
dzało, programy dodają na po- 
czątku sampla 8 pustych bajtów, 
czyli bajtów o wartości 0. A więc, 
żeby dostać gołą falę do zabawy, 
musimy "odsiać" ją sobie z całe- 
go pliku IFF, a potem wykaso- 
wać jeszcze z zapisu pierwsze 
osiem bajtów. 

MOŻLIWOŚCI 

W poprzednim odcinku po- 
kazałem sposób, który za po- 





| skrajnym wypadku 


mocą niewielkiej przystawki 
dzielącej i dodającej napięcia 
z wyjść fonicznych komputera 
umożliwiał uzyskanie dwuka- 
nałowego monofonicznego 
dźwięku o jakości 16 bitów. W 
interfejs 
mógł być sklecony z dosłownie 
paru oporników, co powodo- 
wało, że jego koszty były mini- 
malne, a więc był dostępny dla 
każdego. 

Wspomniałem wtedy oinnej 
metodzie uzyskania lepszej ja- 
kości, która ze względu na 
swoją specyfikę umożliwia 
dalszą poprawę dźwięku przez 
czysto programowe rozwiąza- 
nie. Metoda została nazwana 
przeze mnie 1BAA, czyli jed- 
nobitowy  anty-alias od 
podobnej metody stosowanej 
w grafice i bazuje na zjawisku 
uśredniania informacji jako sy- 
mulacji za pomocą dwu pozio- 
mów kwantowania. Umożliwia 
ona w zasadzie dowolną po- 
prawę jakości brzmienia, w 
szczególnym wypadku do 16 
bitów, a nawet do 24 bitów! 
Niemożliwe? A jednak. Po dru- 
gie metoda jest lepsza od po- 
przedniego rozwiązania, po- 
nieważ uzyskiwany dźwięk 
jest stereo. Uprzedzam jed- 
nak, że w odróżnieniu od po- 
przedniej, która była dość pro- 
sta i nie wymagała specjalne- 
go grzebania w Amidze, ta wy- 
maga dość dobrej znajomości 
tej maszyny. 

Technika ta jest jednak zło- 
żeniem kilku różnych algoryt- 
mów. Między innymi stosuje 


| tzw. sound dithering (roz- 


trząsanie dźwiękowe). A więc 
osobom, które nie czytały po- 
przednich rozdziałów, pole- 
cam ich uważne przestudio- 
wanie. Oprócz tego polecam 
cykl tekstów: *LOOP-sam- 
pling w praktyce”, traktują- 
cych o cyfrowym przetwarza- 
niu sygnałów, aw szczególno- 
ści dźwięku. Cykl ten jest już 
drukowany w piśmie ENTER 
od numeru 3/94 w dziale "Mo- 
ogazyn”. Jednak na specjalne 
zamówienie redakcji niedługo 
także na łamach Magazynu 
AMIGA ukaże się interesują- 
cy, mam nadzieję, materiał 
dotyczący właśnie cyfrowej 
obróbki sygnałów, szczegól- 
nie obrazów statycznych i dy- 
namicznych. 

Tyle przygotowań. Za mie- 
siąc soczyste mięsko. 
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4000/040 


wspanialszą z Amig. 


Stanisław (Stanley) Szczygieł 


miga 4000 to na 

pierwszy rzut oka re- 

prezentacyjny  kom- 

puter. Stacjonarna 
obudowa typu desktop, ładny 
plastikowy front z firmowym 
znakiem Commodore, osobna 
klawiatura podłączana na ela- 
stycznym, skręconym prze- 
wodzie. Komplet, dostarczany 
w "ekologicznym" opakowa- 
niu, zawiera ponadto myszkę, 
przelotkę do monitora SVGA, 
kabel sieciowy i kilka pozycji 
książkowych. Są to: opis 
DOS-a, dokumentacja tech- 
niczna komputera, informacja 
o grafice AGA, podręcznik 
ARexxa oraz kilka suplemen- 
tów. Znajdziemy także kom- 
plet dyskietek z Workben- 
chem (6 dysków). 
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Amiga 4000 jest w pełni 32- 
-bitowym komputerem. Wypo- 
sażona jest w twardy dysk 120 
MB standardu AT-Bus, stację 
dysków elastycznych 3,5', 
tzw. gęstą (umożliwiającą za- 
pis do 1,76 MB danych), 6 MB 
pamięci RAM: 2 Chip, 4 Fast. 
Sercem komputera jest proce- 
sor Motorola 68040, taktowa- 
ny zegarem 25 MHz. Procesor 
ma wbudowany integralnie 
koprocesor matematyczny 
oraz MMU. Całość zasilana 
jest poprzez chłodzony wen- 
tylatorem zasilacz o mocy 145 
W. Amiga 4000 jest wyposa- 
żona w Kickstart 3.0 (512 KB). 
Wspomniany twardy dysk jest 
podłączany do kontrolera, 
znajdującego się bezpośre- 
dnio na płycie. Możliwe jest 
podłączenie dodatkowego na- 
pędu elastycznego, czytnika 
CD-ROM, czy też drugiego 
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Rys. 1. Test szybkościowy Amigi 4000. 
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twardego dysku. Pamięć Fast 
można rozbudować na płycie 
do 16 MB, Na tylnej ściance 
znajdziemy gniazda portu 
równoległego, szeregowego, 
zewnętrznej stacji dysków, 
monitora RGB, klawiatury i 
stereofoniczne wyjście 
Audio (2 x chinch). Brakuje w 
porównaniu z modelami serii 
A500/600 i A1200 wyjścia te- 
lewizyjnego. Wewnątrz kom- 
putera znajdziemy trzy sloty 
do kart Zorro Ill i jeden slot 


| video. 


Ten największy spośród aktualnie produkowanych 
modeli wzbudza zazdrość i pragnienia zapewne 
większej części Czytelników Magazynu AMIGA. Naj- 
wyższy więc czas dokładnie przedstawić tę naj- 


Tak wygląda komputer Ami- 
ga 4000 od strony technicz- 
nej. A co potrafi? Popatrzmy. 


Grafika 


Jak wspomniałem, Amiga 
4000 wyposażona jest wkości 
graficzne AGA. Jej możliwo- 
ści pod względem wyświetla- 
nia obrazu są analogiczne do 
Amigi 1200. Zastosowanie ko- 
ści AGA miało na celu przede 
wszystkim dwie rzeczy: po 
pierwsze wprowadzenie do- 
datkowych kolorów (16 kolo- 
rów w hi-res nie mogło już 
wystarczyć) oraz przyspie- 
szenie operacji graficznych. 
Trzeba przyznać, że kon- 
struktorom doskonale się 
udało spełnić to zadanie. To, 
co było już doskonałe w Ami- 
dze 1200, w czterytysiączce 
jest po prostu nie do pobicia. 
Udowadniają to zresztą testy 
AIBB. Tymczasem przypo- 
mnijmy techniczne szczegóły 
grafiki AGA. 


Podstawową cechą nowej 


konstrukcji jest zastosowanie 
ośmiu bitplane'ów, co w kon- 


Lied Kyejpil 








sekwencji 


umożliwia osią- 
gnięcie 256 kolorów w dowol- 
nej rozdzielczości (nawet w 


super-hires)! Dostępna jest 
pełna 24-bitowa paleta kolo- 
rów. Opracowany został nowy 
tryb pracy, nazwany HAM8, 
umożliwiający wyświetlenie 
na ekranie równocześnie 262 
tysięcy kolorów, także we 
wszystkich trybach graficz- 
nych. Podwojono liczbę do- 
stępnych kolorów w dual play- 
field — aktualnie jest ich do- 
stępnych 16. Sprite'y mogą 
być teraz projektowane w ma- 
trycy 16-, 32- i 64-punktowej 
szerokości w trybach lo-res, 
hi-res i super-hires, niezależ- 
nie od trybu pracy ekranu, i 
przesuwane w poziomie o jed- 
nostkową odległość równą 
szerokości punktu w trybie 
super-hires. Scroll bitpla- 
ne'ów został zwiększony z 15 
do 63 pikseli. Na poziomie sy- 
stemu operacyjnego została 
założona pełna zgodność ko- 
ści AGA z dawnymi układami 
ECS. Użytkownik poprzez 
Early Startup Control (start 
komputera z wciśniętymi obo- 
ma klawiszami myszy) ma 
możliwość wymuszenia pracy 
kości w trybie emulacji sta- 
rych układów graficznych. 
Dodatkową cechą kości jest 
wspomniana już szybkość: 
dzięki 32-bitowej szynie adre- 
sowej mamy już na wstępie 
przyspieszenie dwukrotne w 
stosunku do dawnych ukła- 
dów, a dzięki możliwości dwu 
przesłań na jeden cykl zega- 
rowy jeszcze dodatkowo 
podwaja się szybkość pracy. 
W efekcie Amiga 4000 dyspo- 
nuje grafiką szybszą w sto- 
sunku do Amigi 500 prawie 
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Rys. 2. Liczba dhrystonów na Amidze 4000. 
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ośmiokrotnie! Niestety, w dal- 
szym ciągu nie ma żadnego 
sensownego rozwiązania pro- 
blemu drgania obrazu w wyso- 
kiej rozdzielczości. 


Rzecz pierwsza: choć bez 
większych kłopotów można 
podłączyć monitor VGA do 
Amigi 4000 (wreszcie obecna 
przelotka!), tylko część try- 
bów będzie na nim dostępna. 
Co najważniejsze, nie jest do- 
stępny podstawowy obraz 
Amigi — nie można na monito- 
rze VGA ustawić preferencji 
(Early Startup Center), nie- 
czytelne są alerty (Guru). 
Sprzętowy  flicker-fixer z 
A3000 to tylko wspomnienie. 
Zamiast sprzętowego użyte 
jest tańsze — programowe — 
rozwiązanie problemu. Otóż 
Amiga 4000, podobnie jak 
A1200, umożliwia podwojenie 
(no, prawie) podstawowej 
częstotliwości odchylania po- 
ziomego do 29 kHz (za pomo- 
cą driverów Double PAL i Do- 
uble NTSC). W efekcie otrzy- 
mujemy obraz, który można 
prawidłowo wyświetlić na mo- 
nitorze VGA! I to bez migota- 
nia! Tak właśnie działa nowy 
flicker-fixer. Ma on swoje do- 
bre i złe strony. Dobra to ta, że 
jest to rozwiązanie tanie i sku- 
teczne. Zła polega na tym, że 
po pierwsze: nie wszystkie in- 
formacje dadzą się odczytać, 
choćby wspomniane alerty, 
które zawsze pojawiają się na 
standardowym (15,6 kHz) 
ekranie PAL lub NTSC. Po 
drugie: uzyskiwana częstotli- 
wość nie jest w pełni zgodna z 
parametrami charaktery- 
stycznymi dla monitorów 
VGA. Dla nich podstawą jest 
31,5 kHz i nie każdy monitor 
VGA będzie miał ochotę z 
Amigą współpracować (choć z 
drugiej strony w rzeczywisto- 
ści nie jest tak źle — tylko 
pojedyncze nie zdają egzami- 
nu). 


Znowu jednak użytkownik, 
jeśli postanowi nabyć monitor 
VGA, musi mieć możliwość 
jego zwrotu lub wymiany na 
inny typ. Jest też inne wyjście. 
Za pomocą programu MonEd 
można kosztem wyrazistości 
obrazu zwiększyć częstotli- 
wość tak, że każdy monitor 
VGA "zrozumie" sygnał Amigi. 
Zaproponowana przez firmę 
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Rys. 3. Test szybkości grafiki Amigi 4000. 


Commodore forma flicker-fi- 
xera i wykorzystania monito- 
rów VGA jest wygodna dla 


osób, które przede wszystkim | 
korzystają z systemu opera- | 


cyjnego Amigi, a więc głównie 
przy programach użytkowych. 
W celu zapewnienia popraw- 
nego działania można dzięki 
specjalnemu trybowi pracy 
(mode promotion) wymuszać, 
aby zamiast standardowych 
(tzn. ECS) trybów ekrano- 
wych (otwieranie przez pro- 
gramy własnych ekranów, tj. 
custom screen) otwierane 
były ekrany w odpowiadają- 
cych im trybach double. Oczy- 
wiście wszystkie problemy 
rozwiązuje dobry monitor Mul- 
tisync, a potrzebny jest na- 
prawdę dobry, z synchroniza- 
cją od 15 do 31,5 kHz... 


Procesor 


Amiga 4000 ma procesor 
instalowany na specjalnej 
płytce, i co więcej — wymien- 





ny! Płytka ta bowiem nasuwa- 
na jest na specjalne złącze. 
Tym samym użytkownik może 
spodziewać się, że gdy pojawi 
się nowa wersja procesora, 
nie będzie już musiał wymie- 


, niać całego komputera. 


Użyty w Amidze procesor 
MC68040 ma wbudowany ko- 
procesor (prawie zgodny z 
MC68882) i MMU — kontroler 
zarządzania pamięcią. Co po- 
trafi ten pierwszy — nie ma 
sensu chyba wyjaśniać, spra- 
wa jest zrozumiała. Co nato- 
miast potrafi MMU? Otóż za 
jego pomocą możemy dowol- 
nie wielki obszar, np. twarde- 
go dysku, udostępnić kompu- 
terowi tak, aby traktowany był 
przez niego jako normalna 
pamięć RAM!!! Jeśli więc bar- 
dzo potrzebujemy, powiedz- 
my, 50 MB pamięci do obróbki 
jakiejś szczególnie skompli- 
kowanej grafiki, to za pomocą 
MMU przydzielamy ją na twar- 
dym dysku... i już! Oczywiście 





Rys. 4. Przykładowy rysunek wykonany za pomocą Imagi- 
ne; czas wykonywania — 1 godzina. 





pamięć taka funkcjonuje ok. 
10 razy wolniej niż normalna 
pamięć RAM, ale nie ma rze- 
czy doskonałych. Sam kilka- 
krotnie korzystałem z tego 
"dobrodziejstwa" podczas 
obróbki grafiki w ADPro — 
kompleks braku pamięci znika 
natychmiast. 


Poprzez Early Startup Cen- 
ter mamy możliwość startu z 
wyłączonym cache proceso- 
ra. Pozwala to na uruchomie- 
nie niektórych starszych, go- 
rzej napisanych, programów. 


Dzwięk 

Bez zmian. To samo co w 
starej dobrej Amidze 500, 
600, 1200, 3000..., a pewnie i 
w Amidze 5000, 6000... Krót- 
ko mówiąc, muzyków to w fir- 
mie Commodore nie ma chyba 
zbyt wielu, a zapowiadane od 
półtora roku nowe kości mu- 


zyczne wciąż są na deskach 
projektantów. 


Szybkość 

Czas chyba na rzecz naj- 
ważniejszą w czterytysiączce 
— osiągi szybkościowe. No 
cóż, tutaj Amiga 4000 napraw- 
dę nie ma się czego wstydzić. 
Jest w przybliżeniu 20 razy 
szybsza od pięćsetki, a około 
4 razy od Amigi 3000 czy nie- 
co tańszej wersji A4000/ 
ECO30. Wszystko to można 
zobaczyć na tabelkach z AIBB 
oraz testach Syslnfo, wraz z 
porównaniem do Amigi 500 i 
1200. Amiga 4000 osiąga wg 
Syslnfo szybkość 18000 dhry- 
stonów, podczas gdy np. IBM 
386-DX/40 uzyskuje ich zale- 
dwie 10000. Czterytysiączkę 
śmiało więc możemy porów- 
nywać do 486, i to taktowa- 
nych z szybkością 50, czy na- 
wet 66 MHz — szczególnie 
gdy pecet męczy się w Win- 
dowsach... Komputer pozwala 
więc na absolutnie profesjo- 
nalną pracę i idealnie nadaje 
się tam, gdzie szybkość pracy 
decyduje o jakości użytkowa- 
nia. Jako praktyczne przybli- 
żenie możliwości Amigi moż- 
na podać, że przedstawiony 
rysunek z Imagine 2.9, z kilko- 
ma teksturami, z kilkoma zło- 
żonymi obiektami, tłem, gene- 
ruje się około godziny. Ten 
sam obrazek na Amidze 500 
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wykonuje się blisko 25 godzin. 
Jest różnica? Chyba nie ma 
co komentować. Praktycy 
sami będą w stanie ocenić, 
jaki to zysk czasowy (jeśli pro- 
fesjonalna animacja składa 
się z kilkudziesięciu do kilku- 
set klatek...) 


Oprogramowanie 


Wszystkie znane mi pro- 
gramy użytkowe komercyjne 
oraz zdecydowana  więk- 
szość programów shareware 
i public domain z ostatnich 
dwu lat uruchamia się bez 
przeszkód. Im jednak dalej 
sięgamy wstecz, tym gorzej. 
Odsetek programów nie pra- 
cujących jest znacznie wyż- 
szy niż na A1200. Główna 
"zasługa” to sam procesor i 
K.K (kijowi koderzy...). Cza- 
sami konieczne jest poma- 
newrowanie cache i trybem 
pracy układów graficznych — 
jednak na oko właściwie 
wszystko co rozsądne (nawet 
ze staroci) da się uruchomić. 
Zdecydowanie gorzej jest z 
grami. Tutaj, w stosunku do 
Amigi 1200 zdecydowanie 
większa jest liczba nieuru- 
chamialnych programów i na- 
wet przełączanie cache pro- 
cesora, trybu pracy kości gra- 
ficznych czy specjalne pro- 
gramiki (degreeder, runit...) 
nie pomagają. Trochę szko- 
da, ale może z czasem produ- 
cenci dopracują się gier tylko 
dla A4000? Taki DOOM na 
przykład... Wyśmienicie na- 
tomiast spisują się programy 
takie, jak Real 3D, Imagine, 
Brilliance, ADPro, Image Ma- 
ster czy Image FX. Kompila- 
tory działają jak burza, Su- 
perBase nie jest gorsza. Pa- 
geStream wreszcie pracuje 
tak, że nie trzeba się przy nim 
nudzić. Nie da się ukryć, Ami- 
ga 4000 zastosowana tam, 
gdzie liczenia jest od metra, 
daje tyle, ile kosztuje, czyli 
dużo. 


Pogrymasić... 


Czas na wyciągnięcie na 
świat kilku braków Amigi 
4000. Rzeczą pierwszą jest 
niewątpliwie brak wspomnia- 
nych mechanizmów obsługi 
grafiki w trybie interlace. 
Rzecz ta była w ostatnich 
czasach dość intensywnie 


38 





j użyteczności 


omawiana, nie będziemy się 
więc teraz nad nią rozwodzić. 
Rzecz druga to odejście 
(podobnie jak i w Amidze 
1200) od standardu SCSI na 
rzecz tanich — i niestety w 
Amigach zbyt wolnych — 
kontrolerów AT-Bus. Jeśli już 


w końcu produkowany jest 


komputer o takiej mocy obli- 
czeniowej (blisko 19 MIPS- 
-ów), to warto umożliwić 
przynajmniej jako opcję (na- 
wet droższą) wybór pomiędzy 
"autobusem" a SCSI. Następ- 
na sprawa to stosowanie pa- 
mięci SIMM w niezbyt w koń- 
cu popularnym — nawet na 
Zachodzie — standardzie 
PS/2. Rzutuje to niestety na 
jej koszt, a także na dostęp- 
ność... Przydałoby się też 
nieco więcej slotów na karty, 
port MIDI, drugie złącze RS- 
-a... Jeszcze jeden problem 
to dość duża już, niestety, 
niezgodność z pięćsetką. Za- 
uważalny jest wspomniany 
wcześniej procent gier (a one 
tę zgodność sprawdzają naj- 
lepiej) nie dających się na 
niej uruchomić (np. mój ulu- 
biony Space Shuttle; nie 
będę ukrywał, że ciężko to 
przeżywam). Podobnie też 
jak i przy innych modelach 
trzeba uważać na różnego 
rodzaju uszkodzenia, bo 
choć montaż powierzchniowy 
nie jest już tak wielką prze- 
szkodą, to koszty naprawy na 
pewno są wyższe... 


Dla kogo... 


Jest to chyba najistotniej- 
sze pytanie, szczególnie gdy 
dodamy, że cena Amigi 4000 
sięga około 65 milionów zło- 
tych! No cóż, za przyjemności 
trzeba płacić... Sądzę, że jest 
ona idealną propozycją 
przede wszystkim dla osób 
robiących grafikę w celach 
komercyjnych. Podstawową 
zaletą i głównym kryterium 
jest bowiem 
szybkość, a ta jest w Amidze 
4000 olbrzymia (a już istnieją 
karty turbo i do niej, np. GVP 
G'Force 040/40MHz... prawie 
dwa razy szybsza od "gołej" 
czterytysiączki!). Gdyby nie 
brak naprawdę dobrego opro- 
gramowania, również projek- 
towanie techniczne byłoby 
rozsądnym zastosowaniem. 
Podobnie, gdyby nie prymat 


pecetów, mogłyby znaleźć 
miejsce w technice, przy kon- 
troli przebiegu całych złożo- 
nych procesów technologicz- 
nych, szczególnie tych, przy 
których od szybkości zależy 
jakość... Oczywiście w techni- 
ce obliczeniowej, tam, gdzie 
operujemy dużymi tablicami 
danych, liczbami zespolonymi 
itp., Amiga 4000 na pewno 
może znaleźć swoje miejsce. 
Doskonale może się nadawać 
także do prowadzenia i uroz- 
maicania programów telewi- 
zyjnych. | już w wielu miej- 
scach jest wykorzystywana 
przez lokalne stacje telewizyj- 
ne (a nieoficjalnie przez tele- 
wizję publiczną — Scala — 
też...). 


Jedno nie ulega wątpliwo- 
ści — to komputer dla specja- 
listów. Tylko oni będą potrafili 
wykorzystać jego potencjał w 
100%. Ci, którzy szukają w 
nim zabawki, niech pamięta- 
ją, że ok. 30% dostępnych dla 
Amigi gier nie da się urucho- 
mić. Dla tych, którzy potrze- 
bują sprawnej obliczeniowo 
maszyny, a nie są aż tak bo- 
gaci, rozwiązaniem może być 
np. Amiga 4000 wyposażona 
w procesor MC68ECO30! Za 
praktycznie połowę sumy... O 
tym modelu już wkrótce także 
będziecie mogli przeczytać 
na naszych łamach. Zdecy- 
dowanie odradzam kupowa- 
nie czterytysiączki jako ko- 
sztownego gadżetu. Lepiej 
już pomyśleć o A1200, która 
może się świetnie nadawać 
na domowy, szybki komputer, 
a ma identyczne możliwości 
graficzne! 


Amiga 4000 to naprawdę 
udana konstrukcja. Trochę 
szkoda, że jest ciut lepsza od 
oprogramowania dla niej do- 
stępnego... Poza bowiem po- 
zostającym poza wszelką nie- 
mal konkurencją oprogramo- 
waniem graficznym, inne 
działy, szczególnie biurowego 
oprogramowania, pozostają 
nieco w cieniu tych IBM- 
-owskich. Szkoda, bo traci na 
tym sam komputer. Pozostaje 
więc tylko używać go w stu- 
diach graficznych, w studiach 
telewizyjnych i mieć nadzieję, 
że kiedyś się to zmieni i roz- 
buduje na kolejne obszary 
działań. To jednak zależy wy- 





łącznie od oprogramowania. 
W warunkach domowych 
komputer ten może mieć za- 
stosowanie o tyle, o ile jego 
użytkownik potrafi z niego 
skorzystać. Jeśli potrzebuje 
rzeczywiście szybkości, wte- 
dy wszystko w porządku. Je- 
żeli jednak powoduje nim je- 
dynie snobizm, może więcej 
stracić, niż zyskać. 


Podsumowanie 


Amiga 4000 to doskonała, 
ale i bardzo droga, konstruk- 
cja. Duża szybkość pracy, 
system operacyjny działający 
wreszcie bez pojawiających 
się co chwila software errors 
(o Guru możemy zapomnieć 
wraz z odejściem systemu 
1.3...). Dopracowanie tech- 
nologiczne (no, może poza 
starożytną Paulą od dźwięku) 
z wymiennym procesorem (a 
było to wcześniej niż płyty z 
wymiennym procesorem w 
pecetach) stanowi komputer 
gotów spełnić wszelkie wy- 
magania. Możliwość podłą- 
czenia wielu z produkowa- 
nych dotychczas urządzeń 
(zewnętrznych stacji dysków, 
samplerów, genlocków) roz- 
szerza i tak otwartą poprzez 
sloty Zorro strukturę kompu- 
tera. Grafika, poza wymaga- 
niami profesjonalistów, wy- 
starcza na wszystko. Nawet 
intensywny multitasking nie 
powoduje wyraźnego spowol- 
nienia komputera. Pamięć 
wirtualna dzięki MMU w pro- 
cesorze umożliwia pozbycie 
się jakichkolwiek kłopotów z 
brakiem pamięci. Pozostaje 
jedynie cena — daleko poza 
zasięgiem większości nor- 
malnych użytkowników Ami- 


gi... 


Użyty w rozsądny sposób 
komputer firmy Commodore 
zdecydowanie przewyższa 
dowolnego peceta. Jeżeli je- 
szcze tylko przybędzie trochę 
profesjonalnego oprogramo- 
wania, polski Workbench, a 
producenci zachodni wyda- 
dzą polskojęzyczne wersje 
programów, będzie wówczas 
doskonałą alternatywą dla 
niebieskiego brata. Na razie 
jednak — tylko w rękach grafi- 
ków i w studiach telewizyj- 
nych — jest nie do pobicia i nie 
do zastąpienia. 


MAGAZYN AMIGA 6/1994 


W poprzednim numerze 


Marek Pampuch napisał 


już parę słów o roli dru: 
karki w życiu codzien- 
nym. Warto jednak za- 
stanowić się nieco nad 
tym, która drukarka 
komu może się przy- 
dać... 





Stanisław (Stanley) Szczygieł 





onieczność zapisywa- 
nia "czarno na białym” 
wyników pracy jest 
bardzo często podsta- 
wą działania programu. Sens 
pracy na komputerze w biu- 
rze, przy księgowości, skła- 
dzie tekstu — bez drukarki 
jest po prostu żaden. Jaka 
jednak drukarka potrzebna 
będzie w biurze, jaka w domu, 


jaka dla projektanta, jaka dla © 


grafika? Spróbujmy dokonać 
selekcji: 

— Dom: normalne wydruki 
grafiki, tekstów, bez żadnych 
specjalnych wymagań co do 
jakości. Wskazane cechy: 
niewygórowana cena, niezła 
jakość, uniwersalność zasto- 
sowań (może kolor?...) 

— Biura: wydruki rachun- 
ków, dokumentów. Wskazana 
duża szybkość, niekoniecznie 
najwyższa jakość, choć wyso- 
ka trwałość i niski koszt druku, 
często wskazany szeroki wa- 
łek. 

— Pracownie DTP: duża 
szybkość, wysoka jakość, wy- 
soka rozdzielczość. 

— Pracownie graficzne: 
jw., ale jeszcze lepiej gdy 
mamy pełny, wyraźny, a najle- 
piej czysty kolor... 

A jaki mamy wybór druka- 
rek? Igłowe, atramentowe, la- 
serowe, termiczne — to cztery 
podstawowe typy, najczęściej 
spotykane na rynku. Każdy z 
nich ma swoje plusy i minusy, 
każdy nadaje się do innych 
zastosowań. 

Że problem to istotny, 
świadczą listy nadchodzące 
do redakcji. Większość z nich 
dotyczy kłopotów z urucho- 
mieniem polskich liter na róż- 
nych typach drukarek (dzięki 
księdzu Pikulowi stanowi to 
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coraz mniejszy kłopot...). Nie- 
które z nich, *wciskane" na 
siłę zupełnie nie obeznanym 
kupującym na giełdach, za to 
przekonujące ich niską ceną, 
okazują się potem zupełnie 
nieużyteczne w kontakcie z 
Amigą... Pamiętajmy, że dru- 
karka wymaga odpowiednie- 
go sterownika: jeśli go nie 
mamy, to skorzystać z niej się 
po prostu nie da! Jeszcze inne 
w codziennym użytkowaniu 


nie spełniają oczekiwań użyt- | 


kownika: złej jakości druk, 
zbyt niska rozdzielczość... 
Wróćmy jednak do głównego 
tematu artykułu i zastanówmy 
się, jakie można by dać odpo- 
wiedzi na podstawowe kwe- 
stie. 


DOM 

Każdy pragnie co jakiś czas 
wydrukować szczególnie ład- 
ną grafikę — obrazek z com- 
po, list, ważny dokument, 
fragment listingu... Drukarka 
stanowi wygodne, miłe, a cza- 
sem niezbędne uzupełnienie 
komputera. Obecność drukar- 
ki to jedno. Coz wymaganiami 
w stosunku do niej? Najczę- 


| ściej w domu nie jest koniecz- 


na jakość druku taka jak w 
drukarni. Szybkość druku tak- 
jest najważniejsza. 
Ważne jest natomiast, by wy- 
godnie, łatwo, i co nie mniej 
ważne — tanio — móc wydru- 
kować wszystko to, co chce- 
my. Rozsądnym żądaniem 
jest wyposażenie drukarek w 
polskie fonty w którymś z po- 
pularnych standardów — La- 
tin-2 lub Mazovia. Wszystkie 
te cechy razem wzięte prede- 
stynują szczególnie do domo- 
wych zastosowań drukarki 
matrycowe — 9- lub 24-igło- 
we. lch najczęściej niewy- 
górowana cena (a ostatnio 
także malejąca), a za to 
olbrzymia uniwersalność, po- 
zwolić może na praktyczne 
osiągnięcie wszystkich, 
przedstawionych powyżej po- 
trzeb. Tania eksploatacja, ła- 


| twy i prosty serwis, duża trwa- 


, skiwania druku.. 
' ona oprócz wyższej jakości 





HARDWA 


Ni PAY ROA Za SOCZYE 






Jak fachowcy widzą... 


łość — trudno o lepszy wybór. | 


Jednak osiągana jakość dru- 
ku, mimo że często bardzo 
wysoka, ma swoje braki: wi- 
doczne przejścia głowicy, 
druk blaknący z czasem na 
skutek zużycia taśmy barwią- 
cej... Tak więc warto, aby ci, 
którzy pragnęliby nieco lep- 
szej jakości wydruków, a mają 
nieco więcej pieniędzy, namy- 
ślili się nad zakupem drukarki 
atramentowej, zwanej popu- 
larnie plujką (od sposobu uzy- 
.). Zapewnia 


druku także większą jego 
prędkość. Rosną natomiast 
przy tym wyborze w sposób 


znaczny koszta eksploatacji i | 
samego druku: konieczny jest | 
dobry papier, firmowy (najle- | 


piej) kartridż z tuszem... A 
pamiętać trzeba, że i plujki 
mają swoje wady: problemy z 
drukiem dużych, silnie za- 
czernionych powierzchni, wi- 


,doczne także czasem przej- 
/ ścia głowicy, blaknięcie tuszu 


na wydrukach, łatwość jego 
zmazania (tusze są zwykle na 
podkładzie wodnym!) — ale 
zawsze jest coś za coś. Za- 
stosowanie "atramentówek" 
jest szczególnie rozsądnym 
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DRUKARKI 


rozwiązaniem, gdy wykonuje- 
my dużo wydruków teksto- 
wych — jakość otrzymywane- 
go na nich wydruku jest cza- 
sem nie do odróżnienia od 
wydruku z drukarek lasero- 
wych! 

A co z tymi, którzy pragną 
wykonywać w domu barwne 
wydruki? I jedne, i drugie dru- 
karki mogą produkować druk 
barwny: druk powstający na 
drukarkach " atramentowych 
jest nieco lepszy od otrzymy- 
wanego z igłówek, choć w 
obydwu wypadkach kolory ra- 
czej *średnio" przypominają 
kolory ekranowe... Szybkość 
druku także znacznie spada, o 
kosztach wspominać już na- 
wet nie będę. W takiej sytuacji 
bardzo ciekawą propozycją 
drukarki domowej o niezłym 
druku — szczególnie koloro- 
wym — może być niedawno 
opisywana drukarka termo- 
transferowa firmy Star, o 
oznaczeniu SJ-144. W miarę 
atrakcyjna cena, choć dość 
droga eksploatacja — może to 
być jednak dla wielu najcie- 
kawsze rozwiązanie problemu 
domowej drukarki... Zachę- 
cam do zapoznania się z opi- 


. sem jej testu. 
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BIURO 

W biurze, jak to w biurze: 
najczęściej drukarka służy do 
drukowania rachunków, ze- 
stawień, dokumentów zbior- 
czych itp. Szalenie pożądana 
jest w księgowości. Powinna 
wykazywać się dużą szybko- 
ścią pracy, dużą trwałością, 
silnym i wyraźnym drukiem. 
Często konieczna jest możli- 
wość uzyskania druku na sze- 
rokich wstęgach, a więc 15- 
-calowy wałek i traktor do 
składanek. Także i sam druk 
powinien umożliwiać łatwe 
tworzenie wielokrotnych ko- 
pii. 

Wszystko to razem spra- 
wia, że w biurach najlepiej 
sprawować się będą dobre, 
mocne (najkorzystniej w spe- 
cjalnie ' wzmocnionych” wers- 
jach) drukarki matrycowe. 
Praktycznie tylko one zapew- 
niają druk na szerokim wałku. 
Poprzez druk mechaniczny 
umożliwiają wykonanie na raz 
do kilku kopii (np. w wielowar- 
stwowej składance, ale nawet 
przez zwykłą kalkę maszyno- 
wą). Dobre drukarki igłowe 
umożliwiają druk z szybkością 
nawet do kilkuset znaków na 
sekundę, a jednocześnie ich 
eksploatacja jest tania i pro- 
sta. Zastosowanie drukarki 
24-igłowej zapewnia często 
aż nadto wystarczającą ja- 
kość. 

Drukarki atramentowe 
mogą nieco gorzej spełniać 
powyższe wymagania. Choć 
często oferują szybki druk, 
na raz wykonywana jesttylko 
jedna kopia. A jeśli potrzebu- 
jemy na przykład trzy, czas 
wydruku bardzo się wtedy 
wydłuża. Są na pewno cich- 
sze, ale eksploatacja też jest 
znacznie droższa. Ponadto 
masowy druk nie najlepiej 
może się odbić na precyzyj- 
nych mechanizmach 'plu- 
jek”. 

Jeśli natomiast zależy nam 
na naprawdę wysokiej jako- 
ści wydrukach, a wystarczy 
nam format A-4, propozycją 
najlepszą może okazać się 
zastosowanie drukarki lase- 
rowej. Ona wprawdzie też 
drukuje po jednej kopii, ale 
kolejne drukowane są znacz- 
nie szybciej niż w plujkach 
czy drukarkach  matryco- 
wych. Ale z kolei i drukarka 
jest znacznie droższa. Po- 
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nadto uzyskanie szybkiego 
wydruku związane jest czę- 
sto z koniecznością wykorzy- 
stania komputera o dużej 
mocy obliczeniowej: w końcu 
przeliczenie danych do wy- 
druku w wysokiej rozdziel- 
czości (300 do 600 dpi) o pet- 
nym formacie A-4 to już wysi- 
lek niezły nawet dla dobrego 
komputera! 

Pewną odmianą są biura 
projektowe, wykonujące ry- 
sunki techniczne. Tam 
wprawdzie królować będą 
przede wszystkim  plottery, 
ale często zastosowanie pre- 
cyzyjnej drukarki pozwala na 
szybkie wykonanie szkicu czy 
testowej wersji rysunku. W tej 
dziedzinie najlepiej sprawo- 
wać się będą przede wszysi- 
kim drukarki 24-igłowe, najle- 
piej o szerokim wałku, bądź 
precyzyjne *plujki". Na tych 
drugich koszt pracy będzie 
jednak wyższy, warto więc ra- 
czej zainwestować w lepszą 
drukarkę matrycową. Najbo- 
gatsi mogą też do takich wy- 
druków zainstalować  lase- 
rówkę — jednak problemy 
druków rysunków i projekto- 
wania CAD/CAM poruszymy 
dokładniej w najbliższych nu- 
merach MA. 


DTP 

To bardzo szczególna dzia- 
łalność. Bardzo ważna jest 
szybkość i jakość wydruków 
(przy czym kolor bardzo czę- 
sto wcale nie jest potrzebny!). 
I tak naprawdę jedyna drukar- 
ka obecnie spełniająca wymo- 
gi składu DTP to dobra dru- 
karka laserowa o rozdzielczo- 
ści 300 x 300 dpi, a jeszcze 
lepiej 600 x 600. Takie roz- 
dzielczości dają np. drukarki 
laserowe Hewlett Packard se- 
rii HP LaserJet IV. Możliwość 
instalacji w tych drukarkach 
interpreterów postscriptu, 
skalowalne fonty z polskimi li- 
terami, a także wcale niewy- 
sokie koszty eksploatacji, to 
wszystko w DTP cenione jest 
najwyżej. Ostatnio wprawdzie 
coraz intensywniej na ten ry- 
nek wdzierają się drukarki ter- 
miczne, szczególnie gdy ko- 
nieczna jest możliwość uzy- 
skiwania kolorowych wydru- 
ków o wysokiej jakości, ale za 
rozsądne koszty. Opisywana 
niedawno drukarka Star SJ- 
144 jest przykładem na tyle 


taniej drukarki kolorowej, że 
wręcz może być potraktowana 
jako domowa! A stanowi ona 
początek z przygotowywane- 
go typoszeregu. 

A czemu wydruk w kolorze 
wcale nie jest tak potrzebny? 
Bo najczęściej rysunki koloro- 
we rozbija się na specjalne 
maski barwne (opisują to tzw. 
standardy CMYK, RGB...), a 
każdy z nich to po prostu czar- 
ny wydruk na folii do naświe- 
tlarki, odpowiadający wyłącz- 
nie danemu kolorowi składo- 
wemu! A potem, w dalszej 
części procesu tworzenia 
strony, kolor uzyskiwany jest 
z nałożenia farb, odpowiada- 
jących odpowiedniej masce... 
Q istocie druku i poligrafii na- 
piszemy jednak innym razem. 

Drukarki termiczne nie 
umożliwiają tak precyzyjnego 
druku (przynajmniej aktual- 
nie), aby zdecydowanie mogły 
wyprzeć  laserówki. Także 
zdecydowanie wyższe są ko- 
szty eksploatacji. Ale... lase- 
rowe drukarki kolorowe ko- 
sztują 60, 100 milionów zło- 
tych (a nawet więcej...), gdy 
wspomniana SJ-144 zaledwie 
18. A wierność kolorów, trwa- 
łość i jakość wydruku są wy- 
sokie. Biorąc pod uwagę, że 
zapowiadane przez świato- 
wych producentów są modele 
o znacznie wyższej precyzji, 
w przyszłości dla laserówek 
mogą stanowić one istotną 
konkurencję. Na razie jednak 
polecam raczej drukarki lase- 
rowe. 


PRACOWNIE GRAFICZNE 

Graficy to artyści, a tych nie 
zatrzyma nic, ani cena, ani 
koszt eksploatacji, ani jakakol- 
wiek inna przeszkoda. Oni 
chcą wydruku tak dobrego, że 
lepszego się po prostu już nie 
da uzyskać. | tu rozwiązanie 
może być praktycznie tylko 
jedno: kolorowa drukarka lase- 
rowa. Być może w przyszłości 
także precyzyjne drukarki ter- 
miczne, ale na razie dyskusji 
na ten temat po prostu nie ma. 


Podsumowanie 
propozycje 


Tak to pokrótce można by 
omówić najczęstsze wykorzy- 


stania drukarek w praktyce. 
Ważne jest zawsze, aby do- 


kładnie określić wymagania, 
stawiane drukarce. To one 
właśnie warunkować będą 
wybór konkretnego typu dru- 
karki. Na rynku obecnie nie- 
mal w każdej z opisywanych 
dziedzin wybór jest dość 
duży. Co polecałbym ja osobi- 
ście? Z drukarek 9-igłowych: 
Citizen 120-D, drukarki firmy 
Star serii LC-10, LC-20 czy 
kolorową LC-200. Z 24-igło- 
wych: doskonałą Epson LQ- 
100, czy też Stary serii LC-24. 
Do prac biurowych wyśmieni- 
cie nadają się drukarki igłowe 
OKI serii 320/321 i 520/521, 
choć często też można spo- 
tkać starą, dobrą LC-15. Z "plu- 
jek” polecam standard: HP510, 
HP 550 firmy Hewlett Packard. 
Tej samej firmy drukarki lasero- 
we to też chyba najlepsza pro- 
pozycja. Z drukarek termicz- 
nych, no cóż, wygląda na razie 
na to, że tylko Star w widoczny 
sposób zaznaczył swoją obe- 
cność na rynku... 

Jest więc w czym wybierać. 
Oczywiście przedstawiony 
podział i propozycje nie są 
wzorcowe i "jedynie słuszne”. 
Mam jednak nadzieję, że choć 
w pewnym stopniu ułatwi Czy- 
telnikom podjęcie decyzji, 
jaką drukarkę wybrać dla sie- 
bie? Bo samo posiadanie dru- 
karki jest olbrzymią wygodą, 
ale oby nie był to tylko ko- 
sztowny gadżet! Pamiętajmy 
przy wyborze drukarki o kilku 
zasadach: 

— określmy sobie sami, 
czego od drukarki potrzebuje- 
my; 

— dobierzmy typ drukarki 
— i ewentualny model — ade- 
kwatny do naszych wymagań 
(a także dostępnych sterowni- 
ków: bez nich drukarka to tyl- 
ko kosztowny złom); 

— kupujmy drukarki z 
*pewnych” źródeł, tak by mieć 
gwarancję poprawnego dzia- 
łania sprzętu. 

Jeśli będziemy kierować się 
takimi wytycznymi, nic złego 
nie powinno się nam przyda- 
rzyć, a drukarka pozwoli nam 
na spełnienie marzeń i oczeki- 
wań. Pragnę jednak zazna- 
czyć, że przedstawione w ar- 
tykule sugestie niekoniecznie 
muszą pokrywać się z potrze- 
bami i osądami Czytelników, 
ale w końcu każdy, nawet my 
w redakcji, ma prawo do wła- 
snych sądów. 
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LAMEROM: NIE! 


The GeneravUNION 


naszym Magazynie 
często poruszamy 
sprawy dotyczące 
sceny. Jednak ci, 
którzy po raz pierwszy stykają 
się z tym dość nietypowym 
środowiskiem, spotykają się z 
niechęcią, zobojętnieniem lub 
wręcz pogardą w stosunku do 





siebie jako zwykłych użytkow- | 


ników Amigi. Dla jednych jest 
to wyzwanie do podjęcia sta- 
rań i prac, które umożliwią im 
wejście w ten zamknięty krąg. 
Inni zaś czują się urażeni za- 
chowaniem się scenicznej eli- 
ty w stosunku do nich, lame- 
rów. Chciałbym przedstawić 
dwie różne wypowiedzi ludzi 
stojących w zasadzie po 
dwóch stronach barykady. Je- 
den sam siebie nazywa lame- 
rem, a drugi jest jedną z naj- 
bardziej znanych postaci pol- 
skiej sceny. 


Lamer 


Piszę do Was list z pewne- 
go powodu. Ten powód to sce- 
na. Tak, scena. Jestem po- 
spolitym lamerem, który pro- 
gramuje jedynie w Amosie i 
nic tylko zarzyna NComma, 
CED-a i Q-Blue. Asembler to 
dla mnie czarna magia i nie 
mam zamiaru uczyć się tego 
"języka". Wolę z przyjemno- 
ścią przysiąść przy zarzuco- 
nym Amosie Prosie ;-) i pisać 
aplikacje. Jednak nie miałbym 
do nikogo wyrzutów sumienia, 
gdyby nie to, że istnieje scena 
— niedostępna, zamknięta, w 
której zasiadają jedynie elitar- 
ni koderzy, graficy i muzycy. 


Na copy party, mimo że ta im- | 


preza jest otwarta dla wszyst- 
kich, lamerzy tacy jak ja nie są 
wpuszczani. Dlaczego? Czyż- 
by bali się spontanicznej, ni- 
czym nie skrępowanej kryty- 
ki? Nie wiem. Doprawdy nie 
wiem. Może i nie byłoby to ta- 
kie straszne, gdyby nie kolej- 
ny elitarny temat — BBS-y. 
Skoro jesteśmy już przy tema- 
cie — Mamba BBS. Jest to już 
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zupełnie odizolowany system 
— private system only for elite 
— jak to się podpisuje w kon- 
ferencjach FIDO sysop tego 
BBS-u. Chciałem tam za- 
dzwonić na 2400 bps, ale chy- 
ba wyczuł mnie na odległość i 
wyświetlił info: SYSTEM 


ONLY FOR 9600+. No cóż? 


Poszedłem do kolegi z 16.800 


i się połączyłem. W ankiecie © 
przy logowaniu było pytanie o 


grupę - wpisałem «+++» +++++ 
(dla dobra sprawy nie podam 
jej, powiem tylko, że moja gru- 
pa jest całkowicie lamersko- 
nieznana). Wtedy też włączył 
się sYSOP i zapytał, czy ja 
sobie żartuję. Odpowiedzia- 
łem, że nie — dzwoniłem z 
Wrocławia, aby podrzucić plik 
z magazynem dyskowym mo- 
jej grupy — i dodałem zachwil- 
kę, że licznik mi stuka, bo 
dzwonię na międzymiastowej . 
Wspomniany już elitarny sY- 
SOP odpowiedział, że go to 
nie interesuje... Tutaj nastąpi- 
ło z mojej strony hang-up, 
czyli po prostu rozłączenie. 
Nie miałem zamiaru dłużej go- 
ścić eLITY na ekranie NCom- 


ma. Taka elita to nie elita. To . 


po prostu sfera zamknięta, 
odizolowana od normalnego 
świata. Każdy przecież za- 
czynał od lamerskiej nauki ob- 
sługiwania doszczętnie la- 
merskiego RS! DemoMejkera 
;-). No cóż, chyba ta elita ma 
za krótką pamięć... Jednakże 
sprawa wygląda nie tak smut- 
no na łamach magazynów 
dyskowych (scenowych oczy- 
wiście). Wszędzie istnieje 
friendship rulez i tym podobne 
brednie. Oczywiście jak się 


ma 100 kontaktów (wyłączni- | 


ków/włączników światła też), 
to ma się dostęp do elyty. Ale 
po cholerę, za przeprosze- 
niem, komu taka elyta, skoro 
ona istnieje jedynie dla siebie. 
Według mnie powinna ona 
uczyć lamerów, jak się robi 
pierwsze kroki, bo nikt by ni- 
kogo nie dyskryminował, a 
wdzięczni za pomoc lamerzy, 
z pewnością nie wszczynaliby 
kłótni. Jednak podejrzewam, 
że znów to nie byłoby zbyt re- 








alne, znów wyodrębniłaby się 
elyta-elyt i byłoby znów wszy- 
stko do d...! :-( Czy nie uważa- 
cie tak? Ja rozumiem, że dem- 
ka się robi dla sławy, ale dla 


/ takiej sławy?! Po co...? 


Very Anonymour 
The Lame ol the Lamest 


Elite guy 

Któregoś pięknego dnia 
zadzwonił do mnie Mr Root i 
poprosił, żebym napisał tekst 
o scenie do Magazynu AMI- 
GA. Myślałem, że sobie żartu- 
je. przecież w redakcji są fa- 
chowcy, którzy o wiele lepiej 
zorientowani w temacie, piszą 
o grupach, wojnach pomiędzy 
nimi itd., itp., ATD, XTD..., po 
prostu znają scenę jak własną 
kieszeń (thanx — Ed). Okaza- 
ło się jednak, że ten artykuł to 
nie ma być opowiadanie 
science-fiction, ale wypo- 
wiedź człowieka, który zaist- 
niał na scenie. Konkretnie 
chodziło o napisanie odpowie- 
dzi na list pewnego człowie- 
ka(?). Miał mnie Korzeń na 


początku swojego notatnika, | 
| więc zadzwonił. Początkowo 
nie chciałem o tym słyszeć, | 
ale jak mi Root wysłał faksem | 


ten list, to ulegiem i napisałem 
odpowiedź. 

Człowiek (?), który list napi- 
sał, przedstawił się na począt- 
ku jako pospolity lamer, więc 
niech mu już będzie. Pisze, że 
jest lamerem, który programu- 
je w Amosie i zarzyna CED-a, 
N-Comma i Q-Blue. Otóż 
mogę ciĘ zapewnić, że wcale 
nie dlatego jesteś lamerem. 
Mówisz, że "nie miałbym do 
nikogo wyrzutów sumienia 
gdyby nie to, że istnieje sce- 
na”, jest to niewątpliwie bar- 
dzo ciekawe sformułowanie, 
ale nie o to chodzi. Jak cl 
przeszkadza scena, to po pro- 
stu się nią nie przejmuj i zapo- 
mnij. Scena już dzisiaj nie jest 
taka niedostępna, jakkiedyś, i 
oprócz elitarnych koderów, 
grafików, muzyków są je- 
szcze elitarni hackers, crac- 
kers, modem traders, sysops, 








swappers. | wystarczy na 
przykład trochę chęci i pomy- 
słowości, żeby zostać dobrym 
swapperem (ostatnio tych 
chyba na scenie jest najwię- 
cej). Ale może nie będę pisał, 
jak tego dokonać, bo jeszcze 
byś skorzystał, a to byłby dla 
sceny cios poniżej pasa. 

Przejdźmy dalej... Copy 
party — jest to niewątpliwie 
elitarna impreza, co jednak 
nie znaczy, że lamerzy nie 
mogą tam wejść. | jest to pe- 
wien problem. Dlatego, że w 
tym momencie na copy party 
może wejść dosłownie KAŻ- 
DY!!! I potem się dziwić, że 
jest chlanie, bałagan, kradzie- 
że. Akurat znam ten problem z 
bliska, bo byłem współorgani- 
zatorem jednego party w War- 
szawie. Tak się dziwnie złoży- 
ło, że teraz przygotówujemy 
kolejne copy party w Warsza- 
wie i tutaj wszystkie te niedo- 
ciągnięcia zostaną wyelimino- 
wane (nie byłbym taki pewny 
— Ed). 

Kolejny elitarny temat — 
BBS-y. Tutaj w ogóle nie ma 
się nad czym zastanawiać. 
Sam prowadzę BBS (Minas 
Tirith). Jest to system prywat- 
ny i nie widzę powodu, dla 
którego miałbym do niego 
wpuszczać Lamera na 2400. 
Mam 20 userów (albo i mniej) 
i jest to elita sceny modemo- 
wej. | jeżeli zadzwoniłby do 
mnie taki lamer to nawet nie 
próbowałbym pytać, czy żar- 
tuje. F10 i żegnamy lamera. 
Easy Rider (sysop MAMBA 
BBS — przyp. red.) ma jednak 
cierpliwość. Może podchodzę 
do tego zbyt jednostronnie, 
ale sysopi wiedzą, co to jest 
2400. | jak taki łoś (bez obrazy 
dla prawdziwych łosi) zacznie 
coś podsyłać lub ściągać przy 
takiej prędkości, to dzięki. W 
tym samym czasie user na 
14400 przesłałby mi8 razy tyle 
stuffu i jeszcze więcej ścią- 
gnął. Rachunek jest prosty. 
Poza tym, jeśli jest napisane: 
PRIVATE SYSTEM FOR ELI- 
TE ONLY, to gdzie się tam 
pchasz?! Weź słownik, prze- 
tłumacz, a potem zadzwoń so- 
bie do jakiegoś boardu, który 
działa tylko na 2400, i po krzy- 
ku. Poza tym niby dlaczego 
miałoby obchodzić jakiegoko|- 
wiek sysopa, ile tY płacisz za 
minutę połączenia???!!! | je- 
szcze ma jakieś pretensje. | 


4] 





mówiąc 'taka elita to nie elita”, 
w tym wypadku to akurat nie 
trafiłeś. Poza tym od normalne- 
go!!!, podkreślam jeszcze, od 
normalnego świata nie jest to 
sfera odizolowana. 

Następny punkt programu. 


Nie wydaje mi się, żeby wszy- | 


scy zaczynali od RSI Demo 
Makera (to jest trochę now- 
sza wersja od tWOJEJ) i je- 
żeli tY mówisz, że piszesz 
programy w Amisie, a uży- 
wasz tak czy owak demo ma- 
kerów, to chyba nie jesteś la- 
merem, ale LAMEREM!BTW: 
RSI Demo Maker jest progra- 
mem nie lamerskim tylko dla 
lamerów, a to jest duża różni- 
ca, IAMERZE. 

A teraz kolejny cytat a pro- 
pos magów — 'wszędzie ist- 
nieje frienship rules i tym 
podobne brednie”. Oczywi- 
ście, że wszędzie istnieje 
friendship i zdecydowanie 
friendhip rules, tylko że dla 
CIEBIE to są brednie i to wła- 
śnie odróżnia lamera od nor- 
malnego człowieka. 

Piszesz, że elita powinna 
uczyć lamerów, jak się robi 


pierwsze kroki (akurat tego to | 
powinieneś się nauczyć sam, i | 





to zarówno w znaczeniu do- 
słownym, jak i przenośnym). 
Niby z jakiej racji?! Na przy- 
kład: siedzi na giełdzie typowy 
lamer... twarz nie skażona in- 
teligencją, palce spuchnięte 
od fire, na pytanie klienta: 

— Czy jest Final Copy Il? 
odpowiada: 

— Nieeeee, jest tylko X- 
Copy 

(To nie jest kawał, ale rze- 
czywiste zdarzenie z Grzy- 
bowskiej w Warszawie.) 

Albo: 

— Daj mi jakieś obrazki 
(daję). Za pięć minut: 

— Ty, jak to wyświetlić? 

— Filemasterem. 

— Daj mi (daję). Za dwie 
minuty: 

— Teee, jak to się obsługu- 
je?. 

(Też autentyczne, z Copy 
Party w Starachowicach.) Nóż 
się w kieszeni otwiera. | niby 
to elita ma takich wziąć pod 
swoje skrzydła, uczyć, bawić, 
hołubić aż ten stanie się elitą. 
No tak... Niektórzy to mają 
nieźle... | to właśnie tacy lu- 
dzie(?) jak on czy Ty nie będą 
elitarni. A to, że kiedyś jakiś 
lamer z Paryżewa Górnego 





podniesie głos, to nikogo nie 
wzruszy. Możecie się odwoły- 
wać (przez okno). Poza tym, 
jeśli już tak bardzo chcesz być 
w tej elicie, to sprzedaj Amigę 
i kup sobie programowalny 
kalkulator Bolek. Będziesz 
one and only master i w ogóle 
elite of elite. 

W całym tWOIM liście jest 
tylko jedna rzecz, z którą się 
zgadzam całkowicie bez żad- 
nych zastrzeżeń. Otóż napi- 
sałeś, że jesteś lamerem. Ta- 
aaak! Jesteś nim bezapela- 
cyjnie. 

1. Masz pretensje, że ist- 
nieje scena (kup PC i z gło- 
wy). 

2. Mówisz, że elita bałaby 
się krytyki. He, he, he, jeśli o 
to chodzi, to mógłbyś krytyko- 
wać, jeżeli sam byś sobą coś 
reprezentował. 

3. Fiendship dla ciEBIE to 
bzdury. 

4. Obrażasz publicznie w 
swoim liście jednego z najlep- 


szych sysopów i modem tra- | 


derów w Polsce pisząc o nim 
SYSOP i eLITA. 

5. Ze swoimi wizjami to 
chyba powinieneś napisać 
"Kapitał 2001". 





6. Składnie angielską i pol- 
ską pomińmy (ale wypada 
wiedzieć, o czym się pisze). 

OD REDAKCJI 

Jeżeli zainteresował Was ten 
temat, to prosimy o listy do nas. 
Postaramy się zamieścić wypo- 
wiedzi obu zainteresowanych 
stron i przedstawić je w sposób 
jak najbardziej obiektywny. Za- 
praszamy również i innych Czy- 
telników do dyskusji. Czekamy 
na listy w tej sprawie. 

























LAMER — słowo pochodzące od ang. lame — 
ułomny, słaby, chromy. W slangu komputero- 
wym lamerem nazywany jest człowiek spozą 
środowiska sceny, przegrany, niegodny lub nie 
lubiany. 

Charakterystyka lamera: cichy, nie wyróżniający 
się z reszty komputerowego tlumu, nie dowarło- 
ściowany i mający pojęcie o swojej niższości w 
stosunku do elitarnej "wierchówki. Plecy zgar- 
bione, oczy spuszczone, 

ELITE GUY — tym określeniem nazywają sami 
siebie członkowie najlepszych grup, czołowi 
koderzy, swapoerzy lub modem traderzy i nie- 
| jednokrotnie muzycy (a był taki co nazywał sie- 
bie i innych Elite Gay. Drobna rzecz, a cieszy — 
Ed). Elita jest szczytem komputerowej sceny. 
Charakterystykaelitarnego człowieka: zna swo- 
ją wartość i pozycję w scenicznym środowisku. 
Często głośny iarogancki, choć arogancjamoże 
się brać 2 zapracowania lub braku czasu dla 
"pospolitego lamera". Pierś wypięta, nos zadar- 
ty. 














DUŻUWEZL 


ul.Sternicza 113a, 01-350 Warszawa 
Tel. (2)665-21-75, Fax. (22)24-52-21 


Rozszerzenie pamięci do A1200 firmy OMEGA 
Nowa wersja karty pozwoli na współpracę z FPU typu PLCC 
i bezproblemowe zmknięcie klapki zakrywającej kartę. 


RCA120/2MB/bez FPU 
RCA120/4MB/bez FPU 
RCA120/8MB/bez FPU 
SIMM 4MB(32-bit,70ns) 
SIMM 8MB(32-bit, 70ns) 
FPU PLCC 33MHz, oscyłl. - 
FPU PGA 50MHz, oscyłl. - 


4.200 tys. 
6.000 tys. 
9.700 tys. 
- 4.000 tys. 
8.000 tys. 
2.480 tys. 
4.200 tys. 


Skaner ręczny do Amigi firmy AlfaData 


256 odcieni szarości, 800DPI rozdzielczości, współpracuje 


z układem AGA 


ALFASCAN800 


- 3.500 tys. 


Karta Turbo do A1200 BLIZZARD 1230-II 
max. 64MB na modułach typu SIMM(32-bit,72-pin), RTC, 
opt. FPU(PLCC lub PGA), opt. szybki kontroler SCSI-II 


40MHz 68EC030, OMB,bez FPU - 7.900 tys. 


50MHz 68030,0MB,bez FPU 


SCSI Kit do 1230-lI 


- 10.900 tys. 
- 3.200 tys. 


Prowadzimy sprzedaz wysylkowa 
Tel. (2)665-21-75 
w godz. 10 - 17 








KASETY VBS 
Firmy Korsarz 
Korsarz poleca: 
, Dyskietkowe twardodyskowe 
| Graficzne i animacyjne GR I GR 2 GRHD1 GRHD2 
GRHD3 GRHD4 
Muzyczne MO 1 - (220 dysków MUHDIL E-300 BASF 
modułów) cean 850.000 
MUHD2 E-300 BASF 
Fish 280-480 FI 1 
Fish 1 - 120 FIHD1 
Fish 121 - 260 FIHD2 
Fish 261 - 404 FIHD3 
Fish 405 - 545 FIHD4 
Fish 546 - 680 FIHD5 
Demosy DE 1 DEHDI1 E-300 BASF 
cena 850.000 
DEHD2 E-260 BASF 
cena 750.000 
| DEHD3 E-300 BASF | 
nNn— m m m. a A z A nA w w w w m z mA wj 
Ceny 700.000 600.000 





Aby otrzymać darmowy katalog, wyślijcie kopertę 
i znaczki za 4000) na adres: 
Korsarz 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda I m 36 
Zapraszam autorów dem i PD do współpracy! 
Piszcie do mnie. 


Jestem autoryzowanym utorem wyrobów firmy 
MAGUREK. 


- między innymi Video Backup System - Samplery mono 
i stereo - i wiele innych dodatków dla AMIGI. 
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STATKI 


Od Biura Informatyczno-Wydawniczego (00-808 Warszawa, 
Platynowa 4/128) otrzymaliśmy grę o nazwie Sżafki. Autorami 
programu są Artur Kramer i Arkadiusz Zywiołek. Pomysł nie jest 
najnowszy (do czego zresztą Autorzy przyznają się napoczątku). 
Każdy z nas zna zabawę, która jest świetnym zajęciem podczas 
nudnych lekcji, polegającą na "zatapianiu” narysowanych na 
kartce papieru statków przeciwni- 
ka. Gra ta doczekała się już kilku 
wersji dla różnych komputerów, w 
tym i dla Amigi (m.in. Battle- 
Ships). Nie spodziewałem się za- h 
tem niczego specjalnego. 

Muszę przyznać, że byłem mile 
zaskoczony. Autorzy programu 
postarali się bowiem nieco ua- 
trakcyjnić tę znaną zabawę. 
Zwłaszcza od strony graficznej 





I KCENNAWYKY 


program prezentuje się ciekawie, 
co widać na załączonych obraz- 
kach. Nowością w stosunku do 
"tradycyjnej" gry | dotychczas 
spotykanych jej wersji kompute- i 
rowych jest możliwość ustawia- | " HTTEETA 
nia aż czterech poziomów: łatwy 
(czyli 'normalny”), zwykły (nieco | 
trudniejszy — dla tych, którzy 
mają już nieco wprawy w trafia- 
niu w statki), nerwowy (dla ha- 
zardzistów) i inteligentny (dla osób 'inteligentnych”). Pierwsze 
dwa z nich nie wymagają komentarza. Na czym polegają dwa 
ostatnie? W instrukcji słowo "inteligentnych" jest, podobnie jak 
tu, ujęte w cudzysłów. Zastanawiałem się dlaczego, ale tylko do 
momentu, gdy zacząłem grę w tym trybie. Nie zdradzę tu taje- 
mnicy. Domyślcie się. Rozczarowała mnie natomiast nieco stro- 
na dźwiękowa. Jeśli pan A. Żywiołek to ta sama osoba, która 
zajęła 15. miejsce w naszym Music Compo, to można by od 
niego wymagać więcej. Ciekawsza nieco jest gra przy włączo- 
nych efektach dźwiękowych, choć i tu brakuje mi na przykład 
słowa *trafiony" czy *zatopiony”. 





MAGAZYN AMIGA 6/1994 











Ciekawy jest też sam sposób pokazania gry. Jest on podobny w 
zamyśle do tego we wspomnianej grze BattleShips, jednak przed- 
stawiony nieco ciekawiej. Twoją "flotą" jest galeon wyposażony w 
22 działa. Dlaczego ma właśnie tyle armat? Wystarczy policzyć 
kratki, jakie zajmują okręty na planszy. Za każdym razem, gdy 
przeciwnik trafi, pojawia się w miejscu działa dziura. Twoje trafie- 
nie sygnalizowane jest utrąceniem masztu na odpowiednim statku 
przeciwnika. Przy zatopieniu znika on z ekranu. Okręty wroga są 
narysowane poniżej. Takie postawienie sprawy ułatwia nieco grę. 
Wiedząc, jakie okręty pozostały jeszcze do zatopienia, łatwiej jest 
przyjąć strategię. Pudło (z obu stron) sygnalizują fontanny wody. 

W dowolnym momencie naciskając klawisz [Esc] mamy też 


' możliwość zobaczenia aktualnej sytuacji na obu planszach. 


Oczywiście, po takim podglądnięciu nie można już wrócić do gry. 

Gra jest prosta, a jej zasady ogólnie znane. Ponieważ jednak 
tradycyjne okręty mają kilkanaście wersji, podam tutaj zasady przy- 
jęte przez autorów. Okręty nie mogą się stykać. Mogą natomiast być 
"łamane", ale tylko pod kątem prostym. Strzela się na przemian po 


.. jednym razie (a nie po trzy razy, jak w niektórych wersjach). Po 


trafieniu okrętu wroga nie ma się dodatkowego strzału. 

Jeśli wygrasz lub przegrasz, po- 
jawi się rysunek odpowiednio ko- 
 mentujący sytuację (w tym drugim 
wypadku animowany). Ito byłoby w 
zasadzie wszystko. Muszę jednak 
wytknąć na koniec programowi 
pewną "nieodporność” na użytkow- 
nika. Komputer nie ma bowiem za- 
bezpieczenia przed ponownymi 
strzałami w miejsce, w które strze- 
lało się przedtem, nawet jeśli znaj- 
duje się tam zatopiony statek (w takiej sytuacji na krzyżyku pojawia 


| się kropka "pudła”). 
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BILL $ TOMATO GAME 


Bills Tomało Game jest jedną z tych gier, które wymagają od 
gracza pozbycia się poczucia zdrowego rozsądku i uczucia niedo- 
wierzania. Tak naprawdę musisz zmusić swoją wyobraźnię do pracy 
w nadgodzinach (może powiedz jej, że jeśli wytrzyma tę grę, to 
będzie miała wolny weekend). 


Gra opowiada o przygodach pomidorów Terry i Tracy. Zakochały 
się one w sobie, ale niestety zostały zerwane z krzaka i załadowane 
na ciężarówkę w celu sprzedania ich na targu. Oba pomidory czeka 
niewątpliwa śmierć przez pożarcie. Nie mogąc dłużej znieść tych 
męczarni, nasze pomidorki wyskakują z ciężarówki (tak całkiem 
dokładnie to jeszcze nie wyjaśniono, jak to zrobiły) i uciekają. 
Wydaje się, że wszystko jest w jak najbardziej różowych kolorach, 
ale niestety zbliża się kolejna katastrofa. Podczas gdy Terry i Tracy 
upajają się swoim szczęściem, Sam (kot) skacze na nieszczęsną 
pomidorkę i porywa ją. Teraz uwolnienie Tracy z tej biedy zależy 
tylko od Terry'ego. Zabawne, zawsze uważałem, że koty są dużo 
milsze i puszystsze od pomidorów, ale w tej grze nasza sympatia 
zdecydowanie leży po stronie tych sałatkowych warzyw. Teraz Sam 
zabiera Tracy na sam szczyt magicznej winorośli, a Terry, jeśli chce 
odzyskać swoją ukochaną, musi się zmierzyć z tą dziwną rośliną. 





| w tym właśnie momencie rozpoczyna się akcja gry. Po tym 
wprowadzającym w grę intro musisz przejąć kontrolę nad naszym 
pomidorem, szczęśliwie przeprowadzić go przez szereg niebezpie- 
czeństw i uwolnić Tracy. 


Ta platformowa gra składa się ze 100 poziomów. Aby uwolnić . 


pomidorkę ze złych szponów puszystego porywacza, Terry musi 
pokonać te poziomy. Wszystkie one organizowane są w grupy (po 
10), tak więc gdy szczęśliwie przejdziesz 10 poziomów jednego 
świata, zostaniesz z powrotem zabrany na magiczną winorośl — 


musisz wspiąć się po niej do następnego świata. | jest to chyba 
najbardziej frustrujący moment gry. Używając myszki (tak jak przez | 


całą grę) musisz zaprowadzić pomidora na kolejną gałąź magicznej 
winorośli i zasadniczo jest to raczej nudne. Przypuszczam, że te 
fragmenty gry mają być swego rodzaju przerwą w pokonywaniu 
poziomów, ale są one nawet bardziej bezowocne niż same poziomy 
— bezustannie jesteś strącany z winorośli przez krążące wokoło 
pszczoły. Od kiedy to pszczoła może strącić pomidor? (Przepra- 
szam, ale uwolniło się moje niedowierzanie.) 


Mięsista istota gry 

Jest jednak coś, co czyni Bil/'s Tomato Game grą intrygującą i 
oryginalną. Zaczynasz, gdy Terry znajduje się po jednej stronie 
ekranu, a musisz przeprowadzić go na stronę drugą. Ale jest pewien 
problem. Terry to pomidor, a pomidory nie poruszają się (pomińmy 
pytanie, jak w takim razie udało się im uciec z ciężarówki, chyba 
musisz obiecać swojej wyobraźni długie wakacje). Terry umieszczo- 


= 








ny jest na sprężynie ibez żadnej pomocy skacze sobie w górę iw dół, 
ale niestety sam nie posuwa się w odpowiednim kierunku. Ipodobnie 
jak wŁemingach (zresztą Pomidory są w swej koncepcji podobne do 
Lemingów) masz do dyspozycji różne przedmioty mające pomóc Ci 
w wędrówce. 


Najważniejsze są tutaj wiatraki, które po odbiciu się pomidora od 
sprężyn przedmuchują go z jednego końca ekranu na drugi. Możesz 
porozmieszczać trampoliny, jacki w pudłach, bloki i jeszcze więcej 
wiatraków w taki sposób, abyś mógł przedostać się na drugą stronę 
ekranu do pasa transmisyjnego. W grze obowiązują autentyczne 
prawa fizyki. Wiatrak umieszczony na wyższym poziomie wyzwala 
inne ruchy powietrza. To, jakie będzie odbicie z ttampoliny, zależy 
od tego, jak się na niej wyląduje. 


Gra ta to puzzler i to całkiem zajmujący. Każdy ze światów 


| zaczyna się łatwo, lecz trudność wzrasta na dalszych poziomach. 


Aby jeszcze utrudnić zadanie, masz ograniczony czas, który zmie- 
nia się wraz ze zmianą poziomów. Terry może startować w każdym 
czasie, ile razy chcesz. Zapewne większość prób skończy się 
rozpłaszczeniem go na którymś z przedmiotów widocznych na 
ekranie lub upadkiem na ziemię. Ale gdy czas dobiegnie końca, 
będziesz musiał rozpocząć poziom od początku, a wszystkie staran- 


/ nie rozmieszczone przez Ciebie przedmioty wspomagające znikną 


i pracę będziesz zmuszony powtórzyć. Jest to tym bardziej dener- 
wujące, im lepiej udało Ci się poprzednio ułożyć łańcuch zestawów. 


/ Nie jest to jednak ten rodzaj frustracji, który zmusiłby Cię do rzucenia 


myszką i załadowania innej gry. 


Nie, to Cię naprawdę chwyta i nie będziesz w stanie wyłączyć 
Pomidorów. Chodzi o to, że byłeś już tak blisko właściwego rozwią- 
zania (a przeważnie jest więcej niż jedno rozwiązanie na danym 
poziomie), że nie zniósłbyś wyłączenia gry bez jej rozstrzygnięcia. 
A satysfakcja, gdy to Ci się uda, będzie doprawdy olbrzymia. 


Po skończeniu danego poziomu otrzymasz hasło, które starannie 
zapisz. Dzięki niemu będziesz mógł w późniejszym czasie przesko- 
czyć od razu nakonkretny poziom. Hasła te są rozdzielane na chybił 
trafił, jeśli więc grałbyś w grę rozpoczętą przez kogoś innego, 


_ zastosowanie hasła mogłoby przenieść Cię na zupełnie inny, niż 


spodziewany, poziom. 


Każdy poziom w Bil's Tomato Game ma różne przeszkody i 
często wymaga zastosowania kompletnie różnych metod, aby zbli- 
żyć pomidora do jego ukochanej. Gra wymaga od Ciebie bezustan- 
nych zmian taktyki i strategii, a szczęśliwe ukończenie jednego 
poziomu nie gwarantuje takiej samej pomyślności na drugim. Grafi- 
ka jest taka, jak w typowych, dobrych grach platformowych — 
przejrzysta, wyraźna, kolorowa, a tło na tyle znakomite, że zawsze 
znajdziesz coś, na czym możesz oprzeć swój wzrok. Gra wprowa- 


| dza też trochę humoru, głównie poprzez grafikę, ale także poprzez 


śmieszny podkład dźwiękowy, towarzyszący np. kolejnym niepowo- 
dzeniom Terry'ego. To naprawdę niezła gra platformowa, która 
potrafi wciągnąć nawet przypadkowego gracza. Jej prosta obsługa 
powoduje, że jest dostępna nawet dla najmłodszych dzieci, które 
potrafią trzymać myszkę w ręce. 

z K. GałczyńskiPIXEL 


BILL'$ TOMATO GAME 
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ZENEK SAPER 


U 

Od firmy Eureka Soft Hardware otrzymaliśmy 4 
rozprowadzany przez nią program o nazwie Zenek, [© 
Saper, napisany przez Tomasza Kaczmarka. Gra- jet 
fikę opracował Leszek Kaczmarek, a autorem! - 
muzyki jest Piotr Krugiołka. Gra polega na oczy- 
szczeniu pola najeżonego minami, a jak wiadomo, 


saper myli się tylko raz. Tu nasze polema10x10 


kwadratów. Pomysł to znany, bo 
nawet dla Amigi istnieje już wiele 
programów tego typu, poczyna- 
jąc od kilku wersji pecetowego 
Minesweeper, poprzez Workben- 
chowe Mines, aż do programów 
public domain (na przykład na 
kompaktach Almathery). Jeśli 
istnieje konkurencja, program, 
aby "zdobyć klienta”, musi się od 
niej czymś różnić, na korzyść 
oczywiście. Czym odróżnia się 
zatem Zenek Saper od innych 
programów tego typu? Widać to 
już na pierwszy rzut oka. Dys- 
kietka znajduje się w ładnym 
opakowaniu (co nie jest częste w 
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ew jofaj) | ue:: | moegmgj choć muszę przyznać, że i na 
tym polu sytuacja się z wolna po- 
prawia). Nie sama szata zewnę- 
trzna zdobi jednak program. Zo- 
baczmy, co jest w środku. Jak 
łatwo się domyślić — instrukcja i dyskietka. 

Tym razem nie podam w tym miejscu zasad gry — są one 
bowiem proste, aci, którzy ich nie znają — zrozumieją wszystko 
po przeczytaniu instrukcji. 

Instrukcja (poza jednym wyjątkiem, o czym niżej) wyjaśnia te 
zasady w sposób przystępny i dokładny, posługując się nawet 
odpowiednimi przykładami. Szkoda, że jednak znów muszę się 
przyczepić do kilku błędów ortograficznych. Nieco rozgrzesza 
autorów to, że nie jest to podręcznik ortografii, a w samej grze 
żadnych byków już nie ma. W instrukcji także znajdują się 
rozważania 'nadobowiązkowe” (o piractwie i innych sprawach). 
W związku z końcowym akapitem instrukcji — wyjaśnienie 
nadobowiązkowe tym razem od nas. 

Oprócz gry i instrukcji znajdujemy w opakowaniu także goto- 
wą kartkę pocztową adresowaną do TOP LISTY Magazynu 
AMIGA. Jak tłumaczą autorzy pomysłu, chcieli w ten sposób 
zwiększyć popularność listy. Dziękujemy i przepraszamy za 
zawód. Top Lista Magazynu AMIGA zakończyła swój żywot, 
gdyż ostatnio nadchodziło około 3, 5 zgłoszeń miesięcznie. To 
trochę za mało. Jedynym sposobem na reanimowanie jej byłoby 
losowanie co miesiąc kilku gier. Jeśli znajdą się fundatorzy, to 
kto wie. 

Od innych gier tego typu Zenek Saper różni się też tym, że nie 
wiadomo, w którym miejscu jest bomba. Zadaniem sapera jest 
*odkrycie" wszystkich pól pozbawionych min. Pozwala to wie- 
rzyć zapewnieniom autora, że w życiu nie widział tamtych pro- 
gramów. Nie za bardzo jednak wierzę w inne zdanie z instrukcji, 
że najkrótszy czas rozwiązania wynosi 2 sekundy. Samo bo- 
wiem odkrycie wszystkich pól za jednym razem trwa o sekundę 
dłużej. 
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|./-1.', Nowością jest także to, że komputer przed 
A maż pierwszym ruchem wskazuje nam położenie pola, 
Zniżż na którym na pewno nie ma miny. Możemy skorzy- 
E = stać z tej podpowiedzi, choć wcale nie musimy. 
i W grze może brać udział jedna lub dwie osoby, 
_ na jednym z 3 poziomów trudności (im większy 
„| poziom trudności, tym więcej min znajduje się na 
Ę polu). Przy dwóch uczestnikach można także 
[M] ustawiać czas potrzebny na ruch (w zależności od 
. poziomu: od 5 odpowiednio do 20, 40 lub 60 
sekund). Gra kończy się wów- 
__ czas nie tylko wtedy, gdy wdep- 
". nie się na minę, ale także, gdy 
skończy się ustawiony czas na 
ruch. Przy grze jednoosobowej 
_'_ parametr ten nie ma znaczenia 
(notabene w dość dokładnej i 
_ pomocnej instrukcji ta akurat 
sprawa wyjaśniona jest niezbyt 
__/ jasno). 
Przy grze można posłuchać 
'. muzyczki lub efektów dźwięko- 
'._ wych, te zaś Zenki, które lubią 
- wykonywać swoją odpowiedzia|- 
ną pracę w ciszy i skupieniu, 
mogą po prostu wyłączyć 
dźwięk. Robiłem tak i ja, bo "au- 
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dio” jest, moim zdaniem, najsłab- KĘ 
szą stroną gry. e 

Na marginesie: Napis ukazują- 
cy się po bezbłędnym *"rozmino- 
waniu” pola sugeruje, że gra po- —==iilkmmimiimi- a 
winna nazywać się raczej SA- 9 =P AAAA 
SZA SAPIER. 

Cieszy mnie to, że przy zalewie ogłupiających strzelaninek 
lub niewiele mądrzejszych, a też popularnych gier typu Syndicate, 
pojawiają się też gry, przy których należy pomyśleć. A że nie są 
takie odlotowe graficznie czy muzycznie? Gdyby w grze liczyła 
się jedynie grafika i dźwięk, nie wspominalibyśmy z nostalgią 
niektórych gier z Commodore 64, a programy emulujące na 
Amidze Spectrum lub VIC-20 (taki też jest) nie miałyby powo- 
dzenia. Dobrze zatem się stało, że Eureka nie idzie na tani 
poklask i próbuje rozprowadzać gry nieco ambitniejsze. [emp] 
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LAMBORGHINI 


Sporo czasu minęło od ukazania się kolejnych wersji Łołusa 
i mojego zauroczenia nimi, więc z tym większą ciekawością 
chciałem sprawdzić, co nowego pojawiło się w tej klasie gier. 
Jedną z nowości miał być Lamborghini, wydany przez Titusa 
(ciekawostką jest finansowy udział koncernu samochodowego 
pod tą samą nazwą, czyżby następna firma uznawała rynek 
komputerowy za potencjalne pole do reklamy?). Po dłuższym 
testowaniu doszedłem jednak do wniosku, że chyba jednak 
Lotus pozostanie moim idolem. A dlaczego, postaram się za 
chwilę wyjaśnić. 
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Co stanowiło atut Lotusa? Chyba bardzo umiejętne połącze- 
nie trzech elementów — grafiki. muzyki i olbrzymiego powodze- 
nia u graczy. Czego zatem brakuje opisywanemu programowi? 
Odpowiedź nie jest aż taka prosta. Niewątpliwie Lamborghini 
oferuje więcej dodatkowych opcji, typu: kupowanie wyposaże- 
nia, zakłady przed wyścigami czy możliwość pościgu policyjne- 
go. Jednak porównując całość programu, łatwo zauważyć nie- 
równy poziom wykonania poszczególnych jego elementów. 
Pierwsze, co rzuca się w oczy, to nie najlepsza strona dźwieko- 


wa. O ile efekty FX są jeszcze w miarę porządne, o tyle muzyka | 


stanowiąca podkład dźwiękowy jest, delikatnie mówiąc, mierna. 
Jedna melodia, jednostajna i nie pasująca za bardzo nastrojowo 
do wydarzeń na szosie, to stanowczo za mało, aby zagrozić 
pozycji Lotusa. Drugi z ważnych elementów to grafika. Tu już 
można mieć mniej zastrzeżeń, jednak i tak jest ona trochę 
słabsza niż w Lotusie. Zwraca uwagę mniejsza liczba efektów 
pogodowych, takich jak: śnieg, deszcz czy pustynna burza, i 
gorsza ich jakość. Pewne zastrzeżenia można także mieć do 
jakości poruszających się po szosie pojazdów. Samochody 
uczestników rajdu różnią się od zwykłych pojazdów jedynie 
odcieniem szarości. Na szczęście, przynajmniej radiowozy po- 
licji da się bez trudu rozpoznać. 

Najmniej zastrzeżeń można mieć do samego przebiegu gry oraz 
do oferowanych przez nią opcji dodatkowych, aczkolwiek nawet i 
tu nie ustrzeżono się paru potknięć. Akcja wszystkich wyścigów 
rozgrywa się na terenie Stanów Zjednoczonych. Gracz ma do 
dyspozycji pewną pulę pieniędzy, którą musi rozsądnie dyspono- 
wać, wydatków bowiem jest wiele, a przychody są zazwyczaj 
niepewne. Uczestnictwo w jakimś konkretnym rajdzie trzeba opła- 
cać, licząc na zajęcie jednego z pierwszych miejsc, premiowanych 
finansowo. Nagroda za pierwsze miejsce jest zazwyczaj kilkukrot- 
ną sumą wpłaconej kaucji. Dodatkowym źródłem finansowania 
mogą być zakłady z innymi uczestnikami rajdu, czynione przed 
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| okazać, że będziemy zmusze- 
| ni sprzedać swój samochód, 








wyścigiem. Oprócz tak zwa- 
nych rywali lokalnych gracz ma 
do czynienia z przeciwnikami, 
notowanymi w ogólnej punkta- 
= cji. Poziom doświadczenia kie- 
rowców innych pojazdów, a co 
za tym idzie, różny stopień 
trudności, ma oczywiście ścisły 
| związek z odpowiednim wyna- 
grodzeniem dla zwycięzcy. 
Część nagrody można także spożytkować na 'podrasowanie" 
swojego samochodu. Jest to kosztowna operacja, ale po skoń- 
czeniu pewnego etapu staje się konieczna. Przecież trzeba 
jakoś sprostać coraz silniejszej konkurencji. Będąc już przy 
sprawie poziomu trudności, trzeba powiedzieć, że Lamborghini 
nie jest grą łatwą. Przeciwnicy 
są bardzo wymagający, fun- 
duszy wiecznie brakuje i trze- | 
ba nimi rozsądnie dyspono- 
wać. Jedno potknięcie w wy- 
ścigu, do uczestnictwa w 
którym zostaliśmy  dopu- 
szczeni po uiszczeniu kaucji, 
stanowiącej większą część 
naszej gotówki, i może się 
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czyli po prostu zakończyć grę. Przebieg wyścigu, trzeba to 
przyznać, jest momentami bardziej realistyczny niż w Lożusie. 
W Lamborghini nie ma tak denerwującego faktu "przenikania" 
samochodów przeciwnika przez nasze auto i braku podobnej 
sytuacji przy ich wyprzedzaniu. 

=" W omawianej grze każdy użyt- 

kownik ma równe szanse, można 
kogoś zablokować, ale jednocze- 
śnie samemu znaleźć się w 
podobnej sytuacji. Samochody 
a również nie przypominają czoł- 
gów. Każdy z nich ma własny 


kroczeniu auto przestaje na 
przykład rozwijać maksymalną 
szybkość. Dodatkowe "atrakcje", 
takie jak: patrole policyjne, roboty drogowe itp., również nie 
umilają życia rajdowcom. 

Jaką ocenę można wystawić opisywanemu programowi? 
Moim zdaniem nie jest on rewelacją, ale spokojnie można po- 
wiedzieć, że jest to solidna gra średniej klasy. 

Roman Sadowski 
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PERIHELION 


Firma Psygnosis bije ostat- 
nio wszelkie rekordy produk- 
tywności. Tak dużej liczby 
gier różnych gatunków nie 
wydawała nigdy przedtem. 
Ilość idzie przy tym w parze z 
jakością, czego namacalnym 
przykładem jest właśnie Peri- 
helion. Jest to praktycznie 
pierwsza próba wejścia tej fir- 
my na rynek programów typu 
role-playing. Debiut okazał 
się rewelacją. Ja, stary wyja- | 
dacz gier tego rodzaju, byłem | 
nią zafascynowany przez 
dłuższy czas. Wspaniała at- 
mosfera, wiele oryginalnych 
pomysłów, doskonała muzy- 
ka i wiele innych elementów 
zrobiło na mnie tak wielkie 
wrażenie, że po skończeniu 
tej gry ogarnął mnie smutek, 
że to naprawdę już koniec 
moich przygód (notabene: 
postaram się wkrótce zamie- 
ścić pełne jej rozwiązanie). 

Perihelion przenosi nas w daleką przyszłość. Świat jest 
mieszanką techniki i sił psioniczno-mentalnych (podobny nie- 
co do tego z Diuny Franka Herberta). Oprócz ludzi spotyka się 
cyborgi i mutanty. Ziemia rządzona jest przez cesarza, który 
nie ma jednak pełnej władzy. Udzielni feudałowie, różne zako- 
ny, zbiegli i prześladowani mutanci wymykają się spod jego 
rządów. Jednak problemy władcy z poddanymi są niczym wo- 
bec nowego niebezpieczeństwa, które zagraża całemu 
wszechświatowi. Jeden z nie narodzonych bogów (Unborn) 
może przez przypadek (a może wcale nie?) zaczyna z innego 
wymiaru przenikać do naszego świata. Mnożą się kataklizmy, 
mutacje, przerwana zostaje wszelka łączność. Jakiekolwiek 
próby porozumienia się z bogiem nie przynoszą rezultatów. 
Jego umysł jest całkiem odmienny od ludzkiego. Unborn, cho- 
ciaż jeszcze nie w pełni sił, ma już olbrzymi wpływ na ludzi. 
Może nimi dowolnie manipulować. Jedynie sześcioosobowa 
ekipa złożona z przedstawicieli kilku profesji została specjal|- 
nie przystosowana do opierania się jego manipulacjom. Zada- 
nie tych osób jest proste — powstrzymać boga, zanim całkowi- 
cie przeniknie do naszego świata. Całość tej historii gracz 
może obejrzeć sobie w formie wspaniałego intra, którego ja- 
kość jest tak charakterystyczna dla firmy Psygnosis. Moim 
zdaniem, nawet tylko ze względu na nie warto mieć ten pro- 
gram w swojej kolekcji. 

Jak w każdej rasowej grze klasy role-playing, swoją przygodę 
rozpoczynamy od stworzenia odpowiedniej drużyny. Do wyboru 
mamy kilka ras, sporą liczbę profesji i dodatkową możliwość 
określania w wypadku mieszańców (lub cyborgów) procentowe- 
go udziału poszczególnych części genetycznych. Na podstawie 
własnych doświadczeń mogę zasugerować, żeby co najmniej 
połowa postaci mogła posługiwać się siłami psionicznymi. Nie- 
mniej warto też mieć kilka osób o predyspozycjach czysto 
fizycznych. Już na tym etapie dają się odczuć pozytywne skutki 
zastosowanego w grze systemu informacyjnego. Proste naje- 
chanie na przykład na jakąś cechę — i już otrzymujemy pełną 
informację, za jakie czynności jest ona odpowiedzialna. Jest to 
bardzo wygodne. Dość skutecznie zwalnia gracza z konieczno- 
ści wertowania grubych instrukcji w poszukiwaniu interesują- 
cych go rzeczy. 
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Zresztą system ten rozciąga się i na inne ważne elementy 
programu, chociażby czary, a raczej należałoby powiedzieć na 
działania mentalno-psioniczne. Wiadomości o wszelkich 
aspektach danej magii dostajemy, posługując się funkcją ana- 
lizowania. Będąc już przy czarach, muszę się na dłuższą 
chwilę zatrzymać w tym miejscu. Użyty system wygląda na 
bardzo przemyślany i, jak sam się przekonałem, w praktyce 


' doskonale się sprawdza. Każdy czar tworzony jest z kilku 


podstawowych elementów (pewne analogie do rozwiązań z 
Dungeon Mastera). Mając już prawidłowo dobraną ich kompo- 
zycję (doliczyłem się prawie czterdziestu różnych kombinacji, 
dających sensowne połączenia), musimy jeszcze określić for- 
mę fizyczną czaru. Polega to na wyborze rodzaju emisji energii 
psionicznej, to z kolei decyduje, jaki będzie jej zasięg, strefa 
rażenia i kształt (na przkład "Storm" obejmuje swym działa- 
niem pole 3 x 3 w odległości nie większej niż 14 pól, a *cone” 
pozwala na trzykrotną emisję pojedynczych wiązek w obrębie 
8 pól). Sporo uwagi należy poświęcić właściwemu dopasowa- 
niu czarów do danej osoby. Każdy z nich, oprócz oczywiście 


, różnych zastosowań, ma kilka ważnych elementów, decydują- 


cych o jego ewentualnej skuteczności. Po pierwsze stawia 
wymagania co do posługującej się nim osoby, czyli po prostu 
wymaga, aby dana postać miała jak najlepszą jakąś cechę (np. 
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siłę lub inteligencję). Po drugie trzeba zwrócić baczną uwagę 
na to, jakim elementem fizycznym działa na nasz cel (czyli np. 
czy będzie to wysoka temperatura, radiacja czy też moce 
mentalne). Wybranie czarów oddziałujących tylko jednym'z 
tych efektów nie jest najrozsądniejsze, gdyż często się okazu- 
je, że nasz przeciwnik jest na nie uodporniony. Po trzecie 
ważny jest też skutek działania czaru, czyli nic innego jak to, 
na jakie cechy on działa (czy np. podwyższa staminę czy 
zmniejsza morale lub percepcję). Osobiście poświęciłem 
pierwszych kilkanaście minut na przeanalizowanie wszystkich 
tych elementów i dopiero wtedy dokonałem wyboru. Nie było to 
zadanie łatwe, gdyż oprócz tego, że przeżywałem bolesne 
rozterki przy wyborze samych czarów, to jeszcze okazywało 
się, że ich liczba jest ograniczona poziomem inteligencji, a jak 
by tego było mało, to część z moich "magów" nie mogła posłu- 
giwać się optymalnymi dla nich czarami ze względu na nieod- 
powiednią klasę mentalną (ważny jest dobór tzw. alligmentu). 

Sterowanie, używanie elementów ekwipunku odbywa się ana- 
logicznie do innych gier tej klasy — Eye of Beholderczy Dunge- 
on Master. Ruch dokonuje się na zasadzie przesuwania z jednej 
lokacji do drugiej za pomocą myszy lub z klawiatury. Zmiany 
części wyposażenia dokonuje się przez system okienek obrazu- 
jących kolejne fragmenty ciała danej postaci. Jak widać, Perihe- 
lion ściśle trzyma się pod tym względem sprawdzonych standar- 
dów, co znakomicie skraca czas, potrzebny na opanowanie 





sterowania grą. Grę tę odróż- 
nia od innych przede wszyst- 
kim niesamowita atmosfera i 
duże powodzenie wśród gra- 
czy. Gracz ma pełne wrażenie 
uczestniczenia w rozgrywają- 
cych się na ekranie wydarze- 
niach. Na uzyskanie takiego 
efektu złożyło się parę przy- 
czyn. Jedną z nich jest wspa- 
niała muzyka, doskonale do- 
pasowana nastrojowo do całej 
akcji i dodatkowo ulegająca 
zmianom w zależności od sy- 
tuacji. Ale sama muzyka to nie 
wszystko. Nawet tak proste 
czynności, jak rozmawianie z 
napotkanymi postaciami, nie 
polegają na trywialnym wy- 
braniu z menu komendy 
"Talk". Gracz dokonuje wszel- 
kich tego typu działań za po- 
średnictwem zintegrowanej z 
drużyną sieci komunikacyjnej. 
Jej możliwości są dużo więk- 
sze niż tylko komunikowanie 
się z innymi osobami. Możemy za jej pośrednictwem dokonywać 
analizy posiadanych przedmiotów, łączyć się z dużymi stacjo- 
narnymi sieciami i ściągać lub nadawać do nich potrzebne nam 
informacje. Wszystkim opisywanym czynnościom towarzyszą 
dość atrakcyjne efekty wizualne. 

Jeśli już jesteśmy przy grafice, to warto i jej poświęcić parę 
słów. Nie jest ona wykonana w jakiejś oszałamiającej liczbie 
kolorów, ale za to jest naprawdę wysokiej jakości. Warto przy 
tym nadmienić, że nieduża liczba barw wcale nie razi, a wręcz 
(przynajmniej moim zdaniem) pogłębia specyficzny nastrój gry. 
Temu samemu efektowi służy użycie charakterystycznej brązo- 
wo-srebrnej palety. 

Warto teraz szerzej powiedzieć o samej akcji i moich własnych 
wrażeniach z gry. Powiem szczerze, choć zabrzmi to może jak 
pochlebstwo w stosunku do Psygnosis, tak rozsądnie i w sposób 
przemyślany skonstruowanej akcji i poszczególnych przygód 
chyba jeszcze nie widziałem w żadnej grze tego rodzaju. Perihe- 
lion nie należy do gier, w których gracz może utkwić na długie 
tygodnie w jednej lokacji i bez szans na powodzenie usiłować 
zgadnąć, co takiego mogli wymyślić autorzy scenariusza w celu 
jego usidlenia. Wszystkie wydarzenia są połączone logicznymi 
zależnościami. Znalezienie rozwiązania pojawiających się zaga- 
dek to tylko sprawa dokładnego słuchania, co mają do powiedze- 
nia napotkane osoby i łączenia dostarczanych wiadomości i 
znajdowanych przedmiotów w sensowną całość. Trzeba przy tym 
powiedzieć, że część przeszkód do pokonania, nie jest aż tak 
całkiem trywialna i wymaga naprawdę nieco 'pogłówkowania”. Na 
pocieszenie dodam, że akcja jest tak skonstruowana, że aby 
przejść do kolejnych przygód (czytaj lokacji), należy wpierw 
skończyć jedne. Miłośników namiętnego "*opukiwania”" ścian w 
poszukiwaniu kolejnego przełącznika Perihelion raczej nie zado- 
woli. Informacje o jakichś niezwykłych, zauważonych automa- 
tycznie przez członków ekipy, urządzeniach lub sytuacjach do- 
stajemy natychmiast w postaci słownej wiadomości. Naszym 
jedynym zadaniem jest powiązanie ich w logiczną całość i zasto- 
sowanie odpowiedniego ekwipunku we właściwym miejscu. 

Nieodłącznym elementem każdego role-playing jest oczy- 
wiście walka z napotkanymi przeciwnikami. W przeciwień- 


| stwie do swoich odpowiedników, ta gra spotkań kończących 


się krwawą rozprawąma obiektywnie patrząc, niewiele, ale za 
to są bardziej wymagające i bynajmniej nie przypominają 


, akcji Schwarzeneggera w "'Commandzie". Zastosowano Sy- 
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stem sprawdzony w produktach firmy SSI z cyklu Forgotten 
Realms, czy też Dragonlance. Jest dobry dla osób, które chcą 
wykazać się odrobiną taktyki i strategii, ale na pewno nie 
zadowoli tych, którzy wolą połączyć te elementy z odrobiną 
manualnych zdolności (tak jak na przykład w Eye of Behol- 
der). Walki odbywają się na ograniczonym 2D polu. Nie jestto 
jednak teren pusty, zwykle są na nim liczne obiekty, które 
poza tym, że utrudniają poruszanie, to mogą być doskonale 
wykorzystywane w obronie lub ataku. Całość akcji podzielona 
jest na fazy. Każdy uczestnik bitwy ma uzależnioną od jego 
cech fizycznych liczbę punktów akcji. Gracz może wydawać 
różne rozkazy swoim postaciom. Jest w tym względzie ogra- 
niczony tylko wspomnianą wyżej liczbą punktów akcji. Poza 
standardowymi działaniami, takimi jak: ruch czy rzucenie 
czaru, może zalecić przybranie postawy obronnej (fizycznej 
lub mentalnej), czy też powstrzymać się od wykonywania 
wszelkich rozkazów, oszczędzając punkty na następną turę. 

Przeciwnicy postępują według dość inteligentnego algoryt- 
mu: próbują eliminować najsłabszych oraz najbardziej zagra- 
żających im wrogów (na przykład aktywnych psioników). Jest 
to dość groźna taktyka, zważywszy że w grze nie ma możliwo- 
ści wskrzeszania zmarłych postaci. Dodatkową trudność spra- 
wia fakt, że wrogowie zazwyczaj są wrażliwi tylko na jeden z 
czynników fizycznych (a co za tym idzie, tylko na określone 
typy magii) — np. wampiry na wysoką temperaturę. Często 
pierwszą walkę (albo i więcej) trzeba potraktować jako pole 
doświadczalne dla dobrania optymalnej taktyki. Perihelion 


chyba jako jedna z niewielu gier dość wiernie odzwierciedla 
zachowanie się rannych postaci — krwawią (automatycznie 
opadając z sił), spadają ich poziomy innych cech fizycznych 
niż vitality. Ciekawostką jest również fakt, że na próżno by 
szukać w grze poziomów doświadczenia. Wzrost (o 10%) róż- 
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GRA LOGICZNA. 


Musisz rozminować pole 
minowe zasada, 


Ponad 1000 haseł, 
możliwość dopisywania 
własnych, dobra grafika 
i digitalizowany dźwięk. 


Realistyczna, atrakcyjna 
grafika. Doskonała muzyka 
i synteza mowy ludzkiej. 


- prowadzimy także sprzedaż wysyłkową. 
Zamówienia prosimy przesyłać na kartkach pocztowych. Należy podać swój pełny 
adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj komputera. 
Do każdego zamówienia doliczamy koszty przesyłki. Przy zamówieniach większych 
niż jedna sztuka udzielamy 5% rabatu ! Katalog programów można otrzymać po 
przesłaniu na nasz adres opłaconej koperty zwrotnej. 
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nych parametrów postaci otrzymuje dana osoba za wykonywa- 
nie określonych czynności. Na przykład szybkość za porusza- 
nie, siłę za uczestniczenie w walce wręcz. Część z "bonusów" 
otrzymuje się automatycznie, chociażby za sam określony 
czas uczestniczenia w walce (vitality), bądź też za używanie 
jakiegoś typu broni. Jest to dość oryginalne rozwiązanie, z 
którym jeszcze się do tej pory nie spotkałem, aczkolwiek 
pozwala na odrobinę oszustwa, chociażby w postaci nadmier- 
nego przewlekania walki ze słabym przeciwnikiem w celu 
podwyższenia parametrów swoich bohaterów. 
Perihelion to niewątpliwie absolutny hit w swojej klasie gatun- 
kowej. 
Roman Sadowski 


PERIHELION 
GZM 


Dy: 


Dane 
techniczne 





Lublin ul. Okopowa 6 
tel. (0-81) 213-94, fax (0-81) 418-92 
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ONE STEP BEYOND 


W numerze 3/93 Magazynu AMIGA opisałem grę o nazwie 
Push Over. Miło mi donieść, że pojawił się kolejny odcinek 
przygód sympatycznego psa Colina, tym razem bez mrówy. 
Program nazywa się One Step Beyond. Zasady gry są nieco 
odmienne niż w pierwszej części. 

Wychodzisz z pustej żółtej paczki po Quaversach ("Nutki"). 
Są to chrupki ziemniaczane — przysmak, za którym przepada 
Colin. Grasz na czas. Musisz znaleźć drugą pełną paczkę 
Quavers (też żółtą), ale przedtem trzeba schować (najczęściej 
przez naskoczenie na nie) wszystkie języczki wystające z pozo- 
stałych zielonych skrzynek. Jest 12 skrzynek, zamykających się 
w różny sposób: 








REGULAR (zwykła) — zamknie się po zeskoczeniu z języczka. 
SAFE (bezpieczna) — jedyna skrzynka, której nie musisz 


zamknąć, bo ona się po prostu nie zamyka. 

NUMBERS (z numerkami) — na te skrzynki trzeba wskakiwać 
w kolejności wskazanej przez numerki (najpierw na tę z nume- 
rem 1, potem z numerem 2 itd.). Skok w "niewłaściwej” kolejno- 
ści nie spowoduje zamknięcia skrzynki, może natomiast wpę- 
dzić Colina w kłopoty. 

DELAY (opóźnienie) — wsuwa się sama po jakimś czasie. Na 
takie skrzynki trzeba skakać w pierwszej kolejności. 

IN8O0UT — języczek takiej skrzynki wysuwa się i wsuwa. 
Uważaj zatem przy skoku na nią. Nie dotyczy to skrzynki, na 
której aktualnie stoisz. 

HORIZONTAL SHUTTER — jeśli staniesz na języczku tej 
skrzynki, zamkną się wszystkie inne, które mógłbyś z nią połą- 
czyć poziomą linią. 

HORIZONTAL OPENER — jak łatwo się domyślić, ma działa- 
nie odwrotne (tzn. wysuwa języczki w skrzynkach leżących w 
poziomie, na którym jest Colin). 

RAY SHUTTER — zamyka wszystkie skrzynki promieniście, 
to znaczy na kierunkach wskazanych przez cztery strzałki nary- 
sowane na skrzynce. 

BOUNCE UP — wyrzuca Colina pionowo do góry i się zamyka. 

BOUNCE DOWN — zrzuca naszego bohatera pionowo na dół 
i się zamyka. 

BOUNCE UP LEFT — wyrzuca Colina do góry ukośnie na 
lewo. 

BOUNCE UP RIGHT — jak wyżej, tyle że do góry na prawo. 

Grę obsługujemy joystickiem. Oto znaczenie poszczególnych 
ruchów: do góry i na dół — przesuwa Colina w odpowiednim 
kierunku o jeden poziom, w bok z naciśniętym fire — powoduje 
przeskok o dwie skrzynki w bok, to samo bez fire — o jedną 
skrzynkę. Podobne zasady (z naciśniętym Fire lub bez) obowią- 
zują dla ruchu joysticka w kierunkach ukośnych. 

Poza grafiką, która jest tu bardzo poprawiona w stosunku do 
"starego" PUSH OVER, dałem grze nieco niższe oceny, bo i 
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| Dla leniuchów kody dla poszczególnych etapów: 


1. 48474 26. 44215 51. 40001 76. 27720 
2. 39943 27. 26705 52. 56488 77. 04473 
3. 22881 28. 05384 53. 30953 78. 32193 
4. 62824 29. 32089 54. 21905 79. 36666 
5. 20169 30. 37473 55. 52858 80. 03323 
6. 17457 31. 04026 56. 09227 81. 39989 
7. 37626 32. 41499 57. 62085 82. 43312 
8. 55083 33. 45525 58. 05776 83. 17765 
9. 27173 34. 21488 59. 02325 84. 61077 
10. 16720 35. 01477 60. 08101 85. 13306 
11. 43893 36. 22965 61. 10426 86. 08847 
12. 60613 37. 24442 62. 18527 87. 22153 
13. 38970 38. 47407 63. 28953 88. 31000 
14. 34047 39. 06313 64. 47480 89. 53153 
15. 07481 40. 53720 65. 10897 90. 18617 
16. 41528 41. 60033 66. 58377 91. 06234 
17. 49009 42. 48217 67. 03738 92. 24851 
18. 25001 43. 42714 68. 62115 93. 31085 
19. 08474 44. 25395 69. 00317 94. 55936 
20. 33475 45. 02573 70. 62432 95. 21485 
21. 41949 46. 27968 71. 62749 96. 11885 
22. 09888 47. 30541 72. 59645 97. 33370 
23. 51837 48. 58509 73. 56858 98. 45255 
24. 61725 49. 23514 74. 50967 99. 13089 
25. 48026 50. 16487 75. 42289 100. 58344 





dźwięk jest nieco gorszy, i pomysł *odgrzewany”, a co za tym 
idzie — mniejsza atrakcyjność. 
Bartosz Pampuch 


ONE STEP BEYOND 
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Atrakcyjność 
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UNITED 
OF PLANETS 


1 — układ Pollux V 
2 — układ Beta Myamid 
3 — stacja ARK7 


4 — układ Harlequin 


SOLUTION 
DO STAR TREK 25ih ANNIVERSARY 


Na początku kilka słów wyjaśnienia. Gra została tak napisa- 
na, że do skończenia pojedynczej misji nie jest konieczne 
wykonanie wszystkich opisywanych czynności. Sporo z nich 
można opuścić, ale w rezultacie otrzymamy mniejszą liczbę 
punktów. Druga uwaga odnosi się do niektórych poleceń. Takie 
rozkazy, jak wykonanie badania danej rzeczy skanerem (tri- 
corderem) przez Mr. Spocka, można często (ale nie zawsze) 
zrealizować na dwa sposoby. Albo przez wydanie polecenia 
Use, wybranie z ekwipunku (przez *I") tricordera i wskazanie 


na interesujący nas obiekt, lub też przez USE, wskazanie na 





FEDERATION A 


5 — układ Harrap 
6 — układ Hrakhour 


7 — układ Alpha Proxima 


Mr. Spocka i skierowanie kur- 
sora na przedmiot. 

Procedura lądowania jest 
standardowa w każdym wy- 
padku, dlatego ograniczę się 
do jej jednorazowego opisu. 
Po wybraniu punktu docelowe- 
go i wejściu w nadprzestrzeń 
osiągamy dany układ planetar- 
ny. Następnie należy wejść na 
orbitę (*'O”), po wysłuchaniu 
ewentualnych komunikatów 
można się teleportować (kla- 
wisz K, trzecia opcja). Pamię- 
tać należy jednak o wcześniej- 
szym opuszczeniu tarcz. Opis 
poszczególnych misji zaczyna 
się już na powierzchni planety, 
ale oczywiście wcześniej nale- 
ży zastosować podaną wyżej 
procedurę. Jeszcze jedna 
uwaga odnosi się do dawania 
przedmiotów innym osobom. 
Funkcja ta jest równoważna z 
użyciem określonej rzeczy na 
postaci, której chcemy coś 
ofiarować. 

Misja 1. Demon World 

W miejscu teleportacji spo- 
tykamy High Priesta Angevi- 
na. Porozmawiaj z nim (*T") 
wybierając podczas rozmowy 
zawsze pierwszy wariant py- 
tania. Porozmawiaj z Mr. Spo- 
ckiem i Dr. McCoyem i później 
wejdź do pomieszczenia u 
dołu ekranu. Znajdziesz w nim trzy osoby. Porozmawiaj z bra- 
tem Stephenem (Brother Stephen), a następnie użyj medical 
tricordera na bracie Chubie (Brother Chub) (siedząca osoba w 
bandażach). Wyjdź z tej lokacji, a następnie skieruj się na 
północ. Użyj Stun Phaserów na trzech Klingdonach, a później 
dokładnie zbadaj ich science tricorderem. Obok jednego z ich 
leży odcięta dłoń, weź ją ze sobą. Idź dalej na północ. Po prawej 
stronie obok wejścia do jaskini rosną czerwone owoce. Zerwij je 
i wróć do pomieszczenia z rannym. Daj jagody bratu Stepheno- 
wi, a następnie wyjdź stamtąd na zewnątrz i wejdź do następne- 
go budynku (prawy górny róg mapy). 

Ponownie zaofiaruj owoce bratu Stephenowi, a potem użyj ich 
na molekularnym syntezatorze (molecular synthesizer — migo- 
czące światełkami urządzenie w prawym górnym rogu). Otrzy- 
masz odtrutkę. Użyj dłoni Klingdona na bracie Stephenie, a 
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następnie na stole roboczym 
(centrum pomieszczenia). W 
prawym dolnym rogu stoi sza- 
fka z eksponatami. Wykonaj 
na niej polecenie Use, a na- 
stępnie wybierz w rozmowie z 
zakonnikiem odpowiedź 2. 
Zaznajom się z informacjamio 
poszczególnych ekspona- 
tach, po czym wybierając od- 
powiedź 6 zakończ rozmowę. 
Weź z szafki wszystkie rze- 
czy, obejrzyj stojący w lewym 
rogu komputer i wróć do ran- 
nego. Daj mu odtrutkę, poro- 
zmawiaj z każdą osobą, bada- 
jąc przy okazji wszystkich 
medical tricorderem. 

Idź do lokacji, w której znalazłeś jagody i śmiało wejdź do 
tunelu. Staniesz przed drzwiami zawalonymi kamieniami. Do ich 
usunięcia posłuży Ci Kill Phaser (ważna jestkolejność usuwania 
głazów, zawsze zaczynaj od górnego lewego). Pod rumowi- 
skiem znajdziesz kolejnego zakonnika. Użyj na nim medical 
tricordera, a następnie apteczki. Porozmawiaj z nim i użyj zna- 
lezionej dłoni na wnęce w prawej części drzwi. Wejdź przed 
otwartą bramę do środka. Ko- 
lejno zbadaj maszyny i panele 
medical tricorderem i science 
tricorderem, a następnie wy- 
konaj rozkaz Use na panelu z 
przełącznikami. Ustaw je w 
położeniu środkowym (patrz 
zdjęcie). Porozmawiaj z ob- 
cym, który teleportował się do 
tego pomieszczenia, używa- 
jąc w obu wypadkach drugiej 
odpowiedzi. Użyj na nim 
science tricordera, daj mu 
wziętą z muzeum czaszkę i 
wybierz pierwszą odpowiedź. 
Daj obcemu poskręcany ka- 
wałek metalu. Po wymianie 
grzeczności zostaniesz tele- 
portowany na pokład Enterprise. 

Misja 2. Hijacked 

Po uporaniu się ze zbyt nachalnym piratem i wybraniu komendy 
"O" (orbit) znajdziesz się obok zaginionego statku Masada. Wyślij 
do niego komunikat "H” używając dwukrotnie pierwszych odpowie- 
dzi. Porozmawiaj z Mr. Spockiem i wpisz polecenie Masada do 
pokładowego komputera (*C” — komputer). Otrzymasz kod służą- 
cy do zdalnego opuszczenia 
tarcz Masady (293391-197736- 
3829). Poleceniem "H” (wybie- 
rając drugą możliwość — send 
prefix code) wyślij otrzymany 
kod do Masady (nie zapomnij o 
myślnikach). Po teleportacji 
znajdziesz się w zdemolowa- 
nym pomieszczeniu. Użyj me- 
dical tricordera na rannym, po 
czym weź transmogrifier (takie 
uniwersalne urządzenie do 
wszystkiego). Porozmawiaj z 
uratowanym przez siebie sze- 
fem transportu, każ Mr. Spo- 
ckowi obejrzeć panel transpor- 
towy (prawa część ekranu). 
Wyjdź prawymi drzwiami z po- 





MAGAZYN AMIGA 6/1994 














mieszczenia. W następnej lo- 
kacji na podłodze (prawa część 
korytarza) znajdziesz na ziemi 
kilka przedmiotów. Użyj na 
nich, a także na drzwiach u góry 
ekranu science tricordera. 
Podnieś porzucone  przed- 
mioty i wejdź do następnego 
pomieszczenia (wschodnia 
ściana). Szybko użyj stun 
phasera na dwóch znajdują- 
cych się tam strażnikach. 
Zbadaj science tricorderem 
panel i przewody obok wejścia 
do następnego pomieszcze- 
nia (centrum ekranu, niebie- 
ska powierzchnia). Użyj Mr. 
Spocka na przewodach, a następnie na panelu. Weź przewody 
i porozmawiaj z uwolnionym członkiem załogi. Wyjdź na kory- 
tarz, użyj któregoś z phaserów na phaser welderze, a ten z kolei 
na pokazanym na zdjęciu miejscu, na północnej ścianie obok 
drzwi. Udaj się następnie do pomieszczenia, do którego zosta- 
łeś na początku teleportowany. Użyj welder phasera na znale- 
zionych wcześniej kawałkach metalu (wyglądających jak frag- 
menty drutu). Otrzymasz brakujący element transmogrifiera, 
który trzeba połączyć z tym 
urządzeniem (użyj transmo- 
grifiera na otrzymanej czę- 
ści). W pełni sprawnego na- 
rzędzia użyj z kolei na panelu 
kontrolnym urządzenia tele- 
portującego. Następnie wyko- 
rzystaj znalezione w pomie- 
szczeniu z więźniami przewo- 
dy do dalszej naprawy i na 
, koniec użyj Mr. Spocka na 
. panelu transportowym. 
| Zostaniesz przeniesiony do 
, sterówki. Szybko strzel ze 
stun phasera do trzech pira- 
tów stojących wokół mostka, 
nie celując w postać siedzącą 
w centrum. Jeśli nie wykonasz 


| tego dość szybko, jeden z Twoich ludzi zginie. Po uporaniu się 


ze strażnikami porozmawiaj z pozostałym piratem, wybierając 
odpowiedź 1. 
Misja 3. Loves Labor Jeopordized 
Pierwsza poważniejsza walka czeka Cię ze statkiem Romula- 
nów. Ma ontę przykrą cechę, iż tylko przez chwilę jest widocz-e 
ny. Jedyna rada to walka przy małej szybkości i nieustanne 
_ przeczesywanie przestrzeni 
strzałami z fazerów. Po dotar- 
ciu w pobliże stacji pozdrów 
ją, przesyłając komunikat, a 
następnie się teleportuj. Na 
mostku dowodzenia stacji 
ARK7 każ Spockowi i Dr. Mc- 
Coyowi zbadać komputer. 
Użyj następnie medical tricor- 
dera na dowolnym punkcie 
pokoju (oprócz miejsca, w 
którym stoi komputer), po 
czym zrób to samo w odnie- 
sieniu do osoby Mr. Spocka. 
Ponownie użyj doktora na 
komputerze, przejrzyj wszyst- 
kie informacje, jakich dostar- 
czy komputer i wyjdź północ- 
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nymi drzwiami. W kolejnej lo- | 
kacji obejrzyj najpierw synte- 
zator (wielkie urządzenie w 
lewej części ekranu), osobno 
zbadaj też wnękę z czerwony- 
mi drzwiczkami. Użyj Kirka na 
szafce stojącej przy zacho- 
dniej ścianie i weź z niej anti 
grav unit. 

Wyjdź z tego pokoju przez 
wschodnie drzwi, a następnie 
z kolejnego pomieszczenia 
przez północne drzwi (znaj- 
dziesz się w fusion reactor 
room). Podnieś z podłogi le- 
żący tam klucz (wrench), użyj 
Kirka na szafce wbudowanej 
w prawą ścianę i użyj klucza na stojącej tam butli z azotem (z 
napisem N2). Użyj z kolei anti grav unit na butli, a klucza na 
szafce stojącej w lewej części ekranu pod konsolą z kompute- 
rem (widać tam tylko zarys drzwiczek). Użyj science tricordera 
na rzeczach, które się z niej wysypały, a następnie podnieś je 
(dostaniesz insulation). Wyjdź południowym wyjściem do labo- 
ratorium doświadczalnego. Użyj insulation na destylatorze (di- 
stillator) otrzymasz polyberylcarbonate. Użyj Spocka na lodów- 
ce (zachodnia ściana —freezer unit) i weź orborus virus culture. 
Przejdź do pomieszczenia z 
syntezatorem (przez północ- 
no-zachodnie drzwi). Użyj 
klucza na zaworach od dwóch 
stojących tam butli (tak, aby je 
podłączyć — feed on), na- 
stępnie użyj Kirka na panelu 
kontrolnym syntezatora. Weź 
otrzymany kanister z wodą i 
użyj polyberylcarbonate na 
wnęce z czerwonymi drzwicz- 
kami (tam skąd pojawił się 
wcześniej pojemnik z wodą). 
Ponownie użyj panela kontrol- | 
nego i podnieś butlę z zsynte- 
zowanym gazem TLTDH. Za- 
kręć dopływ gazu z butli z tle- 
nem (użyj klucza na zaworze), 
użyj anti grav unit na niej, po czym wstaw w jej miejsce zbiornik 
z azotem. Odkręć kluczem dopływ azotu i po raz kolejny pobaw 
się pulpitem sterowniczym syntezatora. Weź wyprodukowany 
pojemnik z amoniakiem i wyjdź drzwiami z lewej strony. 

Obejrzyj maszynerię stojącą u góry ekranu (viral accelerator — 
dużo świecących światełek). Włóż do szarej komory tego urzą- 
dzenia orborus virus culture, a do zielonej pojemnik z amonia- 
kiem. Użyj doktora McCoya na 
virus acceleratorze i wyjmij 
orborus cure. Przejdź przez 
północno-zachodnie drzwi do 
pokoju z syntezatorem. Wstaw 
orborus cure do wnęki z czer- 
wonymi drzwiczkami, uruchom 
syntezator, weź szczepionkę | 
użyj jej na Spocku. Wróć do 
pomieszczenia z reaktorem 
(na wschód, na północ). Użyj | 
klucza na kracie wentylacyj- 
nej, a następnie wstaw tam po- 
jemnik z gazem TLTDH. Idź na 
południe, użyj Kirka na drabin- 
ce stojącej obok północnych | 
drzwi. Zejdziesz na dół do po- | 
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koju, w którym leży kilku Ro- 
mulan. Użyj na nich szcze- 
pionki, a następnie kanistra z 
wodą. Wróć do syntezatora i 
posługując się podobną tech- 
niką jak w poprzednich synte- 
zach, otrzymaj kolejną porcję 
wody (nie zapomnij o odkręca- 
niu i zakręcaniu zaworów bu- 
tli). 

Zejdź ponownie do pokoju z 
chorymi Romulanami i przejdź 
przez północne drzwi. W sto- 
sunku do leżącego na podło- 
dze człowieka zastosuj szcze- 
pionkę i daj mu wodę, nato- 
miast dwoje więźniów rozwiąż 
(wydaj polecenie Use i wskaż któregoś z nich). Porozmawiaj z 
uzdrowionym Romulanem wybierając pierwszy wariant odpo- 
wiedzi. 

Misja 4. Another Fine Mess 

Po znalezieniu się w systemie Harlequin musisz wpierw zająć 
się dwoma piratami. Ich zniszczenie nie jest konieczne, wystar- 
czy porządnie uszkodzić ich statki. W odpowiedzi na sygnał 
SOS udaj się do sąsiedniego systemu Harrap. Porozmawiaj ze 
Spockiem i nadaj komunikat do Harry'ego Mudda. Teleportuj się 
na jego statek i ponownie wdaj 
się z nim w rozmowę. Zbadaj 
science tricorderem pudełko z 
pomarańczowymi pojemnika- 
mi, następnie z szarymi. Użyj 
medical tricordera na roztrza- 
skanej skrzynce, podnieś so- 
czewkę (lens), weź z degrime- 
ra (szare pojemniki) i użyj lens 
na degrimerze. Następnie 
otrzymane urządzenie przete- 
stuj na dowolnym przedmio- 
cie. Pójdź na południe. Zbadaj 
tricorderem kolumny (z trze- 
ma pomarańczowymi elipsa- 
mi), urządzenie zwane sav-a- 
ship (skomplikowana aparatu- 
ra w lewej części ekranu) oraz 
właz (hatch). Wyjdź przez północne drzwi do komory ładunkowej 
iidź dalej na północ. Zbadaj science tricorderem butle leżące po 
lewej stronie oraz panel z niebieskimi, żółtymi i czerwonymi 
gałkami. Użyj Spocka na niebieskim przycisku (poczekaj, aż 
zakończy się cała procedura załadunku pojemnika), a następnie 
powtórz to samo z czerwonym. 

W rozmowie wybierz wariant drugi i wyjdź przez północne 

drzwi. Przejdź przez sickbay 

(to pomieszczenie, do którego 

wszedłeś) i pójdź dalej na pół- 

noc. Na mostku użyj Spocka 
na panelu kontrolnym i weź 

Doover (narzędzie leżące na 

stole poniżej kolorowych przy- 

cisków). Wyjdź kierując się na 
południowy zachód. Trafisz do 
pomieszczenia z centralnie 
położoną pomarańczową kulą. 
Użyj na niej Mr. Spocka, a na- 
stępnie zbadaj ją jeszcze me- 
dical tricorderem. Użyj ponow- 
nie Spocka na kuli, po czym 
zrób to samo, używając małej 
| pomarańczowej kulki, znale- 
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Wyjdź przez lewe drzwi. Idź na 
południe dwa razy i wybierz | 
odpowiedź 1. podczas rozmo- | 
wy z Harrym. Użyj Dooverana | 
save-a-ship, pójdź dwukrotnie 
na północ, aż znajdziesz się w 
sickbay. Użyj Spocka na Har- 
rym, weź z centralnie położo- 
nej szafki zieloną ampułkę, 
umieść ją na położonym niżej 
pulpicie, a następnie użyj ap- 
teczki na Harrym. Idź na pół- 
noc. Na mostku użyj Spocka 
na lewym krześle. Przejrzyj 
raporty o stanie poszczegól- 
nych systemów. Użyj Kirka na 
prawym fotelu. Przejrzyj wszystkie informacje. Wybierz odpo- 
wiedź 3. W rozmowie z Harrym odpowiedz używając drugiej 
możliwości. 

Misja 5. Trial and Error 

Podczas rozmowy z dowódcą Klingdonów wybierz kolejno 2. i 
1. wariant. Wejdź na orbitę, porozmawiaj z Spockiem iteleportuj 
się na dół. Zbadaj science i medical tricorderem stojącego przed 
Tobą kapłana. Porozmawiaj z nim używając za każdym razem 
pierwszej możliwości. W grocie, do której zostaniesz przenie- 
siony, zbadaj  tricorderem , 
okoliczne ściany. Podnieś z 
ziemi skałę (rock) i użyj jej do 
zablokowania dziury w skale. 
Weź węża iużyj skały na lewej 
lianie. Po opadnięciu tej ostat- 
niej powtórz czynność. Użyj 
Kirka na lianie. Idź na zachód 
dwukrotnie. Użyj węża na 
Txolacu, a później na Kirku. 
Podnieś ofiarowany nóż. Idź 
na zachód, a następnie na 
północ. Obok powalonego 
pnia drzewa rośnie roślina. 
Użyj na niej noża, ają z kolei  ś* 
rzuć do rzeki. Przejdź na za- 
chodnią stronę strumienia. W | 
jaskini użyj science tricordera 
na stalagmitach, a noża na czerwonym krysztale. 

Pójdź dalej na zachód do domu Quetzecoatla. W rozmowie z 
kapłanem użyj kolejno odpowiedzi 2., 2., 2., po czym zostaniesz 
teleportowany z powrotem na Enterprise. W rozmowie z dowód- 
cą Klingdonów użyj odpowiedzi 1. i 2. Po wejściu w nadprze- 
strzeń, ponownie wdasz się w dialog (w sądzie po wejściu na 
miejsce dla przesłuchiwanych), w którym zastosuj 2., 2.,2., 1., 
3. odpowiedź. Zostaniesz te- 
leportowany do komnaty ze 
stworem wyglądającym jak 
pęk błyskawic. Użyj do jego 
zbadania tricordera, to samo 
uczyń z podłogą. Weź bal 
drewna. Użyj kill phasera na 
podłodze. Powstanie w ten 
sposób kałuża roztopionego 
metalu. Zanurz w niej kij i użyj 
go na stworze. Zbadaj zamek 
w drzwiach tricorderem. Sko- 
munikuj się ze statkiem (uży- 
wając komunikatora) wybiera- 
jąc 2. i 1. odpowiedź. Użyj 
Spocka na drzwiach. W na- | 
stępnym pomieszczeniu weź 


zionej w pierwszej lokacji. 
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ze skrzyni 3. zielone kamienie 
/ i umieść je w dziurach pode- 
stu, stojącego w lewej części 
ekranu. Wejdź w owalną pla- 
mę światła (żółta po prawej 
| stronie). W rozmowie z Kling- 
donem wybierz 3. wariant. Po 
przetransportowaniu na En- 
terprise po raz kolejny zosta- 
niesz wciągnięty w rozmowę, 
wybierz 1. odpowiedź. 

Misja 6. That Old Devil 
Moon 

Użyj komputera (*C”) i wpisz 
kolejno: Scythe, Lurcs, Softs, 
| base 3, base 4 i teleportuj się 

na Scythe. Zbadaj tricorderem 
grunt, a następnie weź skały. Użyj skanera na głowie wyglądają- 
cej jak monolit i pójdź na zachód. Wykorzystaj Spocka do zbada- 
nia zamka w drzwiach i wprowadź kod 10200. Udaj się na północ. 
Użyj Spocka na lewej konsoli, następnie na klawiaturze z prawej 
strony drzwi 122 i wpisz 122 jako hasło, wyjdź przez północne 
drzwi. Zbadaj tricorderem zamek w drzwiach na górze ekranu i 
pójdź na wschód. Ponownie użyj skanera tym razem na laser drill 
control panel (najgłębiej położona ściana), po czym użyj Spocka 
na tym panelu. Ustaw poziom mocy lasera na 100 i użyj skały w 
miejscu, w które wytrzelił la- 
ser. Ponownie rozkaż Spocko- 
wi obsłużyć panel kontrolny 

lasera (wybierz teraz 10% 
' mocy). Podnieś powstały 
przedmiot (keycard) i użyj Kir- 
ka na stojącym obok pudełku. 
Wyjmij z niego zwój przewo- 
dów (wires) i wyjdź zachodnimi 
drzwiami. Na zamku do pół- 
nocnych drzwi użyj Karty. 
, Przejdź przez tę bramę dalej. 
| Zbadaj rakiety skanerem, a 
Spockowi rozkaż obsłużyć 
prawy i lewy komputer. Zbadaj 
je oba tricorderem i użyj prze- 
| wodów na prawym kompute- 

rze, a Mr. Spocka na lewym. 





Misja 7. Vengeance 

Na mostku, na pytanie Uhury daj pierwszą odpowiedź. Po 
teleportacji na pokład Republic zbadaj zwłoki medical tricorde- 
rem (po prawej stronie mostku i leżące obok fotela). Obejrzyj 
martwego kapitana, zbadaj science tricorderem fotel i resztki 
komputerów (te z fajerwerkami). Opuść mostek w kierunku 
południowym. W sali chorych (sickbay), zbadaj medical tricor- 
derem człowieka w niebieskim 
ubraniu, a później kobietę w 
czerwonym. Użyj na niej ap- 
teczki. Porozmawiaj z nią, a 
następnie przez komunikator 
skontaktuj się ze statkiem, 
używając 1. odpowiedzi. Po 
powrocie na pokład Enterpri- 
se udasz się w pogoń za pira- 
tami. Po doścignięciu ich użyj 
opcji hailing. W rozmowie wy- 
bierz odpowiedzi 1,1. Na ko- 
niec stoczysz ciężką walkę z 
trzema pojazdami i będzie to 
ukoronowanie wszelkich Two- 
ich wysiłków. 


| Roman Sadowski 
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BIG SEA 


Big Sea jest programem, który doskonale potwierdza znaną 
regułę, że o atrakcyjności gry decyduje przede wszystkim po- 
mysł, wciągająca fabuła i jak największe urozmaicenie samej 
akcji, natomiast zabójcza jest monotonia. Cóż z tego, że gracz 
do woli może *kontemplować" doskonałą muzykę albo oglądać 
piękne animacje, jeśli po kilku takich "sesjach" znudzi mu się to, 


a gra powędruje na półkę i rychło pokryje się grubą warstwą | 


kurzu. Niestety, opisywanemu przeze mnie programowi Big Sea 
moim zdaniem brakuje przede wszystkim atrakcyjności akcji, bo 
do strony warsztatowej naprawdę trudno mieć zastrzeżenia. 

Przejdźmy do konkretów. B/g Sea zaliczana jest do popular- 
nych ostatnio gier handlowych z elementami strategicznymi. 
Akcja dzieje się w fantastycznej krainie, której niezwykłość 
polega w gruncie rzeczy na totalnym wymieszaniu historii z 
fikcją. Oprócz tradycyjnych statków spotkamy smoki jako śro- 
dek transportu. Nasze armie mogą być złożone z muszkieterów, 
Robin Hoodów (sic!), rycerzy itd. Zadaniem gracza (lub graczy, 
w zależności od wybranych opcji) jest wyeliminowanie z gry 
innych konkurentów. Dokonać tego można na drodze militarnej, 
ale jest to bardzo kosztowna operacja, tak więc najpierw należy 
przygotować sobie zaplecze ekonomiczne. 

Akcję rozgrywamy na mapie, naktórej jest zaznaczonych kilka- 
naście miast, rozrzuconych po wyspach i kontynencie. Wkażdym 
z nich możemy stać się posiadaczami tarm, dostarczających 
różnych produktów, a także składów kupieckich, w których można 
magazynować towary. Ziemię można w każdym mieście kupować 
lub zdobywać na przeciwniku. W zakresie upraw (pięć rodzajów, 
wśród nich banany, winogrona, kawa) wykorzystano również 
nieco strategii. Płody rolne muszą być składowane bezpośrednio 


na polu (trzeba zbudować najpierw skład), a wybór określonej | 
' sprzedaży, jeśli nie mamy zbudowanych w porcie składów (dla 


uprawy jest uzależniony nie tylko od naszej woli, ale przede 
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wszystkim od tego, jaki skład jest w pobliżu (można go oczywiście 
zmieniać, w zależności od potrzeb). Wybór najbardziej opłacalnej 
uprawy jest dość trudny. Z jednych otrzymujemy więcej plonów, 
ale o mniejszej cenie, z innych na odwrót. 

Mając już co nieco w magazynach, musimy zatroszczyć się o 
sprzedaż tych produktów. Mamy dwie możliwości: albo dokonać 
tej transakcji na rynku w Nuomis (czynny przez cały rok, ale 
ceny są tu mało atrakcyjne), albo też udać się na jeden z 
objazdowych jarmarków (znacznie opłacalniejsze). Wadą tych 
ostatnich jest krótki czas ich otwarcia, ale przecież możemy 
zawczasu (przejrzyj informacje w ratuszu) zaplanować sobie 
całą operację. Do transportu towarów służą statki (trzy wielko- 
ści), do ich ochrony i przewozu wojsk okręty wojenne (dwatypy). 
Przy sprzedaży towarów musimy pamiętać jeszcze o dwóch 
istotnych sprawach. Po pierwsze przy każdej transakcji jest 
konieczna nasza obecność, a po drugie nie dokonamy żadnej 
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każdego rodzaju osobny). Pomiędzy miastami podróżuje się 
albo na pokładzie statku, albo na grzbiecie smoka. Pierwszy 
sposób transportu jest bezpłatny, ale trwa o wiele dłużej niż 
przelot na smoku, który z kolei jest dość kosztowny, szczególnie 
na początku naszej kariery kupieckiej. Dodatkową "atrakcją" 
morskich podróży jest możliwość spotkania piratów i stoczenia 
z nimi walki artyleryjskiej (ma ona formę zręcznościową — dla 
każdej z trzech armat ustala się zasięg strzału do płynącego 
okrętu wroga) i rozstrzygającego abordażu. 

Co jeszcze możemy robić w mieście? W zasadzie niewiele. W 
zajeździe można spokojnie oczekiwać na przypłynięcie statków, 
w gospodzie od wynajętych szpiegów otrzymujemy informacje o 
przeciwniku albo wynajmujemy zabójców (w celu usunięcia ma- 
gów pomagających wrogowi), natomiast w ratuszu można zapo- 
znać się z sytuacją strategiczną i zasięgnąć języka w sprawie 
trasy podróży wędrownych kupców. Wszystkie pozostałe czyn- 
ności są już związane ze sferą militarną. 

W każdym mieście jest zamek, obsadzony przez garnizon, oraz 
zazwyczaj kilka różnych armii, porozmieszczanych w obozach 
lub bezpośrednio pilnujących farm (łatwo zorientować się, która 
farma do kogo należy, po numerach, jakimi są one opatrzone). 
Możemy mieć zatem sytuację, w której na jednym terenie są 
wojska czterech lub pięciu konkurentów, co oczywiście nie uła- 
twia nam zadania. Jakimi żołnierzami dysponujemy i skąd ich 
brać? Do dyspozycji mamy 5 typów rekrutów, którzy prócz tego, 
że różnią się ceną, mają też różną efektywność. Wybór nazw dla 
poszczególnych rodzajów wojsk jest dość zastanawiający i chyba 
nie do końca przemyślany. Ochroniarze (bodygurad) obok Robin 
Hoodów? — dość niezwykłe zestawienie. Jeśli chodzi o możliwo- 
ści zaciągania nowych żołnierzy, to nie ma specjalnego wyboru. 
Operacji tej dokonać można tylko w jednym miejscu (Nuomis). 
Jest przy tym pewna niekonsekwencja. Załadunku armii na statki 
dokonujemy przykładowo w Nuomiis i nie ruszając jej z tego portu 
można jej użyć w zupełnie innym miejscu (teleportacja?!). sama 
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walka też nie jest zbyt atrakcyjna. Na ekranie widzimy, ilu ubywa 
żołnierzy. Nie ma żadnej możliwości ingerencji w samą walkę (ani 
przed, ani w trakcie bitwy). i 

W sumie z tego pobieżnego opisu wcale aż tak bardzo nie 
wyłania się negatywny obraz recenzowanego programu. Wszy- 
stkie wady wychodzą podczas trochę dłuższej gry. Dość szybko 
akcja zaczyna się ograniczać do nieustannego wysyłania towa- 
rów z jednego miasta do drugiego. Nawet to okazuje się zbędne 
po opanowaniu kilku południowych miast, których produkcja jest 
tak wielka, iż po dwóch dniach zostają zapełnione miejscowe 
magazyny. Wystarczy zaczekać, aż do tej miejscowości przybę- 
dą kupcy, i regularnie co kilka dni sprzedawać im całą produk- 
cję. Nasze dochody będą na tyle wysokie, że pozwolą bez 
problemu wystawić armię, której nie oprze się żaden przeciwnik. 
Gra może stać się nieco bardziej wymagająca po wybraniu 
innego poziomu trudności. Tak czy inaczej, Big Seapo znalezie- 
niu kilku takich *kluczowych” dróg postępowania staje się grą 
całkiem banalną. 

Niewiele pomaga przy tym ładna oprawa graficzna (tryb EHB) 
oraz pokaźna liczba różnych modułów muzycznych. Te ostatnie 
są całkiem niezłe, aczkolwiek posiadacze tylko stacji dysków, 
rychło z konieczności wyłączają opcje muzyczne. Komu chce się 
czekać ładnych kilka, kilkanaście sekund na załadowanie modułu 
(dla każdej lokacji w mieście osobno)? Zważywszy, że przy 
jednym pobycie w porcie wielokrotnie przełączamy się pomiędzy 
kilkoma miejscami, łatwo się zdenerwować długim czasem ocze- 
kiwania na wykonanie nawet najprostszych czynności. 

W sumie 8/g Seanie polecam właściwie nikomu. Jeżeli już, to 
zupełnym nowicjuszom i to tylko ze względu na niski poziom 
trudności, w sam raz dla osób zapoznających się dopiero z tym 
rodzajem gier. i 
Roman Sadowski 
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Ocean 
TEK 


Wydawałoby się, że w dziedzinie symulacji lotniczych niewiele 
można już nowego wymyślić, ale, jak widać na przykładzie firmy 
Ocean i jej nowej gry TFX, można jeszcze na tym polu sporo 
zrobić. Jako członek sił Narodów Zjednoczonych możesz piloto- 
wać jedną z supernowoczesnych maszyn (np. Eurofightera lub F- 
22), uczestnicząc w akcjach "pokojowych", począwszy od Libii, a 
skończywszy na hipotetycznych zmaganiach na południowym 
Atlantyku. Bardzo interesująco wygląda opcja objęcia stanowiska 
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naczelnego dowódcy, dająca możliwość sterowania akcjami całej 
organizacji, rozlokowywania jednostek i przy tym uczestniczenia 
osobiście w walkach. TFX będzie symulatorem dla każdego. 
Stanie się tak dzięki bardzo zróżnicowanym poziomom trudności, 
które w skrajnych wypadkach mogą przekształcić TFX w grę 
prawie zręcznościową, a z drugiej strony możemy otrzymać 
symulator o bardzo dużej realistyce. Twórcy programu chwalą 
się, iż mimo uwzględnienia olbrzymiej liczby detali (tło, inne 
samoloty itp.) udało się im zachować dużą szybkość grafiki. 
Pewne zastanowienie budzi jednak skromny napis na wersji 
pecetowej 486 recommended. Gra zostanie wydana tylko i wy- 
łącznie dla CD32 oraz Amigi 1200/4000. 





MicroProse 


Starlord 


Połączenie symulatora ko- 
smicznego z grą strategiczną 
z elementami politycznymi i 
ekonomicznymi. Jako jeden z 
lordów musisz dążyć do zdo- 
bycia władzy absolutnej. Two- 
imi przeciwnikami będą inni 
lordowie (prawie 1000 różnych postaci). Spośród innych gier 
tego typu wyróżnia się o wiele większą 'głębią" akcji, inteligen- 
cją przeciwników i wzajemnymi zależnościami pomiędzy wyda- 
rzeniami. Wymaga od gracza posiadania zdolności dyploma- 
tycznych, kupieckich i militarnych. Sekwencje walk kosmicz- 
nych prezentują się niezwykle okazale. Piękna i zarazem szyb- 
ka grafika 3D to niewątpliwy atut tej gry. Dla miłośników symu- 
lacji możliwość osobistego uczestniczenia w bitwach, dla strate- 
gów ogromne pole do popisu w innych aspektach dążenia do 
tronu imperatora. Niewątpliwie Starlord będzie jednym z wiel- 
kich hitów tego gatunku gier. W numerach marcowych wielu 
pism zachodnich oferuje tę grę już kilka firm. [rs] 
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Electronics Arts 


Labirynth of Time 


Wielki adventure równie znanej firmy Electronics Arts, wyda- 
ny tylko i wyłącznie na płycie kompaktowej. Można się spytać 
czemu, ale jest to pytanie retoryczne. Kilkaset lokacji oprawio- 





nych w renderowaną grafikę (ponad 1800 ekranów w wysokiej 
rozdzielczości), kilkadziesiąt fenomenalnych melodii to chyba 
dostateczne powody. Gra jest typową przygodówką. Gracza 
czeka podróż w czasie i przestrzeni, której celem jest pokonanie 
legendarnego Minosa i zniszczenie jego labiryntu. Poszczegó|- 
ne etapy przenoszą nas w różne okresy historii, od czasów 
starożytnych, przez dziki zachód aż do niedalekiej przyszłości. 
Jest to jedna z pierwszych gier przygotowanych specjalnie dla 
CD32 i innych komputerów wyposażonych w napęd dysków 
optycznych. [rs] 





Heimdall 2 


Core Design 


Następca dobrze znanej gry typu adventure Heimdall jest już 
praktycznie gotowy. Tym razem przygody drużyny wikingów 
mają być jeszcze bardziej ciekawe i ekscytujące. Awa 
w stosunku do pierwowzoru, 
grafikę, ułatwiono obsługę, a 
także nagromadzono w niej 
tyle zagadek do rozwiązania, 
że zajęcie na długie miesiące | 
jest na pewno zapewnione. 
Osobną atrakcją mają być 
sekwencje walki doskonale 
animowane z bardzo widowi- 
skowymi scenami śmierci. W 
chwili obecnej trwają jeszcze 
prace nad poprawieniem al- 
gorytmów odpowiedzialnych 
za inteligencję poszczególnych postaci, 








co ma sprawić, że 
każda bitwa będzie inna niż poprzednia. Jednocześnie twórcy 
gry starali się jak najbardziej powiązać wszelkie elementy, tak 
aby każde zdarzenie było logiczne, aco zatym idzie, aby gracz 
mógł poskładać bez zbytnich kłopotów wszystkie części łami- 
główki w logiczną całość. [rs] 


MODULATORY 
do AMIGI 500, 500+ 


500.000,- 
300.000,- 


GENLOCK 
do każdej AMIGI. Regulacja 
wszystkich parametrów obra- 
zu wideo. Cena 3.300.000, - 


— antenowe 
— *video only” 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 


ul. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. (0-42)729187 
sprzedaż również 
wysyłkowa. 











AMIGA VIDEO CLUB 
* SPRZĘT - komputery, digitizery, gen- 
locki, karty graficzne, systemy edycyj- 
ne 


* LEGALNE OPROGRAMOWANIE - 
plus wybrane PD 

* PORADY, KONSULTACJE, WYMIA- 
NA DOŚWIADCZEŃ 

* KOMPLETNE ZESTAWY "POD 
KLUCZ” - duże i małe. Specjalne, eko- 
nomiczne rozwiązania dla małego stu- 
dia VIDEO i TV! 

* POLSKIE FONTY - do Video i nie 
tylko! 


Nowość w Polsce: Rewelacyjne digi- 
talizery obrazu ROMBO VIDI 12/12 RT/ 
24 RT. Uznane za najlepsze w świecie 
w swojej klasie - już od 3.300.000 zł! 
ZADZWOŃ LUB NAPISZ 
Przyślij 4 x 5000 zł w znaczkach po 


„dysk INFO/DEMO. 


HUNGRY EYE 
MULTIMEDIA 
skr. poczt. 88 
00-963 WARSZAWA 871 
tel./fax2-6197702 








|  ARKANOsi.c. 


oferuje tanie oprogramowanie 
PUBLIC DOMAIN 
i SHAREWARE 


- ciekawe gry i dema, 

- programy użytkowe, 

- rysunki, animacje i cliparty, 

- moduły muzyczne i sample, 

- fonty wektorowe i bitmapowe, 
| > wszystkie dyski Freda Fisha. 


| W sumie kilka tysięcy dysków w 
| cenie: 25.000 zł/dysk + koszty wy- 
syłki. Wysokie bonifikaty |!!! Kata- 
log otrzymasz po przesłaniu 


P 


OI. Prześlij dodatkowe 
15.000 zł, a otrzymasz darmowy 
zestaw niezbędnych programów 
użytkowych. 


ARKANO s.c. 
AI. Jerozolimskie/ 
Marszałkowska 13 

skrytka AA17 
00-026 Warszawa 


Jedyna okazja !!! 
Opisy do programów użyt- 
kowych m.in. Real 3D v2.0, 
Imagine, Cinemorph, Art 
DepartmentProiwielu innych. 
Polskie fonty bitmapowe i 
wektorowe. Obiekty i textury 
do Imagine'a (600 MB !!)). 
Nailepsze i najtańsze pro- 
gramy Shareware i Public 
Domain. Ponad 6000 MB !!! 
_ gier, dem, muzyki, grafiki. Na 
. komputery Commodore Ami- 
ga !!! 

Katalog gratis po przesłaniu 
koperty, znaczka i dyskietki 
lub 30.000 zł. 

Kontakt: Rafał Wierzbicki, 
ul. Budziszyńska 112/28, 
54-436 Wrocław, 
tel. (071) 57-71-28. 








15.000 zł - cena dysku i koperty | 
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| - Fractuality (1 dysk) do fraktali. 


| - Chess 


ARKANO s.c. 


Polecamy w szczególności 


PROGRAMY UŻYTKOWE: 
Digital Illusions 1.0 (1 dysk) 
obróbka grafiki i animacji, 
Eagle Player (2 dyski), 
Protracker 1.2 Double (3 dyski) 
muzyczny, możliwość polącze- 
nia dwóch Amig 8 kanałów, 
PPShow 4.0 (2 dyski) wyświe- 
tlarka grafiki i animacji, 

- DMS II (1 dysk) nowa wersja, 





GRY: 

- Tetris (1 dysk) 
- Insectoids II (1 dysk) 
- Giddy (1 dysk) 
- High Octane '94 (2 dyski) 
- Deluxe Pac Man (1 dysk) 


- Syndicate new mision (1 dysk) 
- Super Met. Bros 5 levels (1 dysk) 


- Tennis (1 dysk 
- Jumpy '92 (1 dsk) 
- Airmania 1 dysk 

1 dysk) 


 —-ŚALŹŹŹŹŹŹŹŹŹŹZLKMAKMAKCX-MZ((._.,)D QQ o 





UNICOMP 


Shareware House 


44-240 Żory 
os. Księcia Władysława 7e/29 
tel. (0-36) 346-215 


Wysyłkowa sprzedaż pro-gra- 
mów typu shareware na Ami- 
gę i PC. Dla firm i sklepów 


| faktury VAT. Ceny przystęp- 





ne. Katalogi i informacje po 
przysłaniu koperty ze znacz- 
kiem za 7000 zł. ZADZWON 
LUB NAPISZ - WARTO !!! 


PROFESJONALNE 
POLSKIE FONTY 


WEKTOROWE 
w oficjalnym standardzie AMIGA PL 
* COMPUGRAPHIC - do programów: 
SCALA, DPaint, BRILLIANCE, IMA- 
GEFX, AdPro, Imagine, Final Copy Il, 
Final Writer i wielu innych. 
* Do PAGESTREAMA - największy 
wybór w kraju. 
* POSTSCRIPTOWE - typu Adobe 1 
m.in. do ArtExpression. 
* BITMAPOWE - do programów star- 
szych i WB < 2.0. 
PONAD 700 KROJÓW NAJWIĘKSZY 
WYBÓR - NAJNIŻSZE CENY! 
Bezpłatna pomoc techniczna. 
Nowość! VIDEOFONTY_PL - specjal- 
ne zestawy polskich fontów do prac 
video. 
Ekspresowa wysyłka za zaliczeniem 
pocztowym. 


HUNGRY EYE 
MUL TIMEDIA 
skr. poczt. 88 
00-963 WARSZAWA 81 
tel./fax 2-6197702 22-292715 


| "ARKANO s.c. 


PROGRAMY DEMONSTRACYJNE: 








- Słate of the Art Il (2 dyski) 
| - Arte '93 (Sanity) (1 dysk) 
- Fool Moon (A 1200) _ (1 dysk) 
| - Complex (A 1200) (2 dyski) 
- Technological Death (1 dysk) 
- World of Commodore (1 dysk) 


- How 2 Skin a Cat (Melon) 

(1 dysk) 
- Terminator '94 (2 dyski) 
- No Future '94 (A 1200) (3 dyski) 


- Real '94 (A 1200) (1 dysk) 
ZESTAWY: 
- Video Collection (6 dysków) 


okazyjne brushe, rysunki, animacje. 
- Rysunki Fantasy '93 (4 dyski) 
| - The Best Music Modules 


(5 dysków) 
- The New Superkillers (1 dysk) 
- WB Utils 3.0 (1 dysk) 





Narzędziowe programy dla A1200. 


Jeżeli chcesz zamówić małą ilość 
dysków prześlij pieniądze *z góry” 
(unikniesz wygórowanych opłat po- 
cztowych). 








KOMPUTERY Amiga i PC 
AKCESORIA, 
OPROGRAMOWANIE, 
DRUKARKI, LITERATURA, 
MATERIAŁY 
EKSPLOATACYJNE. 


KARTY DOAMIGI 1200:A 1200 (4MB), 
M-Tec (4MB, 68881), Apollo 1200 
(4MB, 68881, SCSI2 !), BLIZARD (4MB, 
podwaja częstotliwość pracy zegara - 
Amiga jest 4x szybsza!). 

TWARDE DYSKI 2.5" , 3.5" | zestawy 
do montażu w A1200 i A600. 


NAJTAŃSZE VIDEO BACKUPY |! 
Zestawy programów na taśmach video 
i Pag Fish, dema, gY; użytki... 
PÓLSKIE FONTY, LOCALE, STE- 
ROWNIKI DO DRUKAREK... 
Rozszerzenia, stacje dysków, sample- 
ry, genlocki, digitizery i inne... 

Odbiór natychmiast w siedzibie firmy 
| lub za zaliczeniem pocztowym. sęk 
| poprzesłaniu koperty ze znaczkiem lu 

/ telefonicznie. Konkurencyjne ceny ! 


| "/ANGELIS" 


ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 


tel. 26-155 (9.00 - 19.00) 








REKLAMA 








TEKSTURY 


Oryginalne, własne, nigdzie nie 
spotykane tekstury, tła, podkłady 
do programów typu: REAL 30, 
IMAGINE, SCALA, DPAINT itp. 
* do wszystkich typów Amig. 
Oferta: 20 tekstur. 
* ZESTAW 1 - 20 tekstur, lores, 
8-32 kol., 1 dysk 80.000,- 
* ZESTAW 2 - 20 tekstur, hires, 
lace, overscan, 8 kol. (paleta 16) 
3 dyski 130.000,- 
oraz: 
* MULTIHIRES - program graficz- 
ny - 128 kolorów w hires - lace na 
wszystkich typach Amig! To nie 
żart - zamów, a przekonasz się. 
90.000, - 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
ANDRZEJ PUCHTA 
11-300 BISKUPIEC 
UL. SZCZERBIEC 23 
TEL. (08) 15-29-47 


- AMIGA PL FONT 


Polskie ! Fonty wektorowe w oficjal- 

nym standardzie AMIGA_PL. 

* POSTSCRIPTOWE ADOBETYPE1 
do programu np. Art Expres- 
sion, 

* VIDEO FONTY zestaw polskich 
fontów wektorowych i bitma- 
powych do prac VIDEO, 

* COMPUGRAPHIC-AGFA-INTEL- 
LIFONT do programów: Sca- 
la, DPaint, ImageFX, Pro- 
Write, Wordworth 

* RYSUNKI WEKTOROWE do pro- 
gramów: Art Expression, 
Page Stream. 

CENY KONKURENCYJNE!!! 

* Nażyczenie wSYSTEMIE VIDEO 

BACKU, 

* Katalog Gratis, po przysłaniu 

znaczka za 4,5 tys. 

* Ekspresowa wysyłka za zalicze- 

niem pocztowym. 

AVF SATSOFT 
ul. Nowy Świat 22/53 
25-522 KIELCE 


KABLECH 
01-494 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49, 
tel. 638-17-12 



































oferuje posiadaczom komputerów 
Amiga: 


















- przewody do łączenia dwóch 
komputerów RS 232 

- przelotki A-500, 1200 

- joystick analogowy 

-_ przelotki A-1200 monitor SVGA 

- przedłużacze do stacji dysków 

- Amiga Euro (RGB) 


Interface MIDI (1 IN, 2 OUT, 1 Thru) 
rewelacyjne gabaryty, oryginalne ele- 


menty C. 320 tys. 
Interface na 2 joysticki i myszkę do 
CDTV C. 300 tys. 


Sampler mono 40 kHz. C. 250 tys. 
Sampler stereo 30 kHz. C. 350 tys. 
Video Backup System f-my *Magu- 
rex” C. 600 tys. 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym 
po doliczeniu kosztów przesyłki. 
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SOFTWARE 


System na talerzu (cz. 6.) 


AMIGADOS 


Marek Pampuch 








BINDDRIVERS (przyłącz sterowniki) 


Skladnia (dla wszystkich systemów] : BINDDRIVERS 


Rozkaz ten może być użyty wyłącznie w sekwencji startowej i 
tylko raz. Powoduje dołączenie do systemu sterowników urzą- 
dzeń zewnętrznych, które znajdują się aktualnie w ROM-ie lub w 
katalogu Expansion (na przykład samokonfigurujące się rozsze- 
rzenie pamięci czy twardy dysk). Jeśli masz nie rozszerzoną 
Amigę lub hardware, który nie wymaga plików konfigurujących 
(innymi słowy, jeśli szuflada Expansion jest pusta), możesz spo- 
kojnie usunąć rozkaz BindDrivers zarówno z sekwencji startowej, 
jak i z katalogu C:. W przeciwnym razie Twój dysk będzie się 
uruchamiał o kilka sekund dłużej, gdyż BindDrivers będzie starał 
się znaleźć coś, czego nie ma. W systemie 1.2 BindDrivers nie 
widzi FFS. UWAGA: Jeśli chcesz, aby sterowniki dołączone do 
sprzętu zostały przyłączone przez BindDrivers, nie możesz usu- 
nąć ani biblioteki icon.library, ani ikon, jakie mają te sterowniki. 


BINDMONITOR (przyłącz monitor) 


Rozkaz ten występuje wyłącznie w systemie wersji 2.0. 

Składnia (dla systemu 2.0): BINDMONITOR [MONITORID=] 
>Mode ID< [MONITORNAME=] >Mode< 

gdzie: Mode ID — to adres trybu graficznego Amigi (patrz 
niżej): MOde — nazwa nadana monitorowi (dowolna nazwa 
zgodna ze standardem nazw Amiga DOS) 

wzorzec: MONITORID/A, MONITORNAME/A 

Pozwala na uzyskanie dostępu do różnych trybów graficznych 
Amigi, które przenosi Twój monitor. 

Adresy trybów graficznych: 
0x08000 hi-res 


0x08004 hi-res (interlace) 
0x08020 super-hires5 

0x08024 super-hires (interlace) 
0x13000 hi-res (NTSC) 

0x13004 hi-res (interlacę, NTSC) 
0x139020 super-hires (NTSC) 

0x19024 super-hires (interlace, NTSC) 
0x23000 hi-res (PAL) 

0x29004 hi-res (interlace, PAL) 
0x239020 super-hires (PAL) 

0x29024 super-hires (interlace, PAL) 
0x39000 hi-res (VGA) 

0x33004 lo-res (VGA) 

0x39005 lo-res (interlace, VGA) 
0x339024 Productivity 

0x33025 Productivity (interlace) 
0x41000 A2024 (10 MEZ) 

0x43000 A2024 (15 MHz) 


Przy okazji podaję też adresy trybów graficznych dla kości 
AGA (nie wiadomo, kiedy to się może przydać). Nie należy ich 
jednak stosować w rozkazie BindMonitor, ale przy innych oka- 
zjach (co będzie omówione dalej). 


0x00000 lo-res 
0x00004 hi-res interlace (PAL) 








0x00080 EHB 


0x00400 DualPlayField 

0x00400 DualPlayField2 
0x00800 HAM 

0x11000 lo-res (NTSC) 
0x21000 lo-res (PAL) 
0x31000 Multiscan 


0x61000 EURO7 2 
0x71000 EURQ36 


0x81000 SUPER72 

0x91000 ablNTSC 

0xA1000 GdblPAL 
Przykład: 


BINDMONITOR 0x3024 PAL:SUPERHAJRES_W 1INTERLEJSIE 

pozwoli na oglądanie obrazków super-hires interlace, a jedno- 
cześnie nada .mu nazwę  PAL:SUPERHAJRES_W - 
INTERLEJSIE. 


BLANKER ( ściemniacz” ekranu) 


Rozkaz ten nie występuje w systemach 1.2 i 1.3 

skladnia; dla systemu 2.0: BLANKER [sec=>n<] [hot=>hname<] [di- 
splay=>nl<] [priority=>n2<] 

dla systemów 2.1, 3.0 i 3.1: BLANKER [sec=>n<) [hot=>hname<] 
[display=>n1l<) [priority=>n2<] [CycleColors] [Animation] 
gdzie: n — liczba sekund, po jakich ma nastąpić uaktywnienie 
rozkazu; hname — kombinacja klawiszy (tzw. hot-key), która 
włącza rozkaz wówczas, gdy nie jest on dostępny za pomocą 
myszki albo "dobieranie" się do niego za pomocą myszki trwało- 
by zbyt długo; ni — numer nadany monitorowi innemu niż 
"firmowy" Commodore, a przyłączonemu w sposób programo- 
wy; n2 — priorytet Blankera wśród innych programów typu 
Commodity. 

Wzorzec (dla systemu 2.0): SECONDS/K/N, CX_POPKEY/K, CX_POPUP/K, 
CX_PRIORITY/K/N 

wzorzec (dla systemu 2.1): SECONDS/K/N, CX_POPKEY/K, CX_POPUP/K, 
CX_PRIORITY/K/N, CYCLECOLORS/S, ANIMATION/S 

wzorzec (dla systemu 3.0 i 3.1]: DONOTWAIT/A, SECONDS/K/N, 
CX_POPKEY/K, CX_POPUP/K, CX_PRIORITY/K/N, CYCLECOLORS/S, ANIMA- 
TION/S 


Tego rozkazu trudno szukać w katalogu C:, jest to bowiem 
kolejna procedurka Commodity znajdująca się na dysku EXTRAS 
w katalogu Tools/Commodity. Powoduje ona "zasłonięcie" aktual- 
nego ekranu przez *"ściemniacz”, którego parametrami steruje 
użytkownik, podając czas, po jakim ekran ma zostać zasłonięty. 
Czas ten liczy się od ostatniego naciśnięcia klawisza na klawiatu- 
rze, myszce lub innym urządzeniu wprowadzającym (jak choćby 
joystick). Maksymalny czas, jaki możemy ustawić, to 9999 sekund, 
minimalny — 0. Od systemu 2.1 w górę mamy także możliwość 
ustawienia innych cech ekranu *zasłaniającego”, takich jak wpro- 
wadzenie ciekawych i dość szybkich animacji czy *kołysania kolo- 
rów” albo wszystkich tych parametrów jednocześnie. 

Do czego może służyć taki Blanker? Dość ciekawym zastoso- 
waniem jest technika telewizyjna, gdy na obraz wideo, wprowa- 
dzony do Amigi genlockiem, nałożymy na przykład animację 
Blankera z jednoczesnym "migotaniem kolorów”. Rozdziawienie 
gęby u wszystkich pecetowców murowane. W zależności od 
ustawienia parametrów ekranu: 

— stanie się on czarny (w systemie 2.0 lub jeśli wyłączymy 
opcję animacji i kołysania kolorów w pozostałych systemach); 

— zacznie się mienić kolorami (przy włączonej opcji CYCLE 
COLORS); 

— pojawi się animacja (przy włączonej opcji ANIMATION); 

— pojawi się animacja mieniąca się kolorami (przy skorzysta- 
niu z CYCLE COLORS i ANIMATION jednocześnie). 

Blanker można uruchomić klikając na jego ikonę — nicnie stol 
jednak na przeszkodzie, aby wywoływać go za pomocą rozkazu 
z poziomu CLI lub Shell (należy jednak, podobnie jak inne 
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Commodity, uruchamiać Blanker za pomocą RUN). Jeśli chcesz 


umieścić go w sekwencji startowej, wówczas należy skierować | 
| zem STATUS. 


go do NIL, choćby w poniższy sposób: 


RUN >NIL: BLANKER CX_POPUP=NO 

A co to jest ten tajemniczy parametr CX_POPUP na końcu? 
Mnie kojarzy się on zawsze, nie wiadomo czemu, ze starym i 
głupawym filmikiem rysunkowym o marynarzu Popeye, który 
uwielbiał szpinak. Żarty na bok. Parametr ten uniemożliwia (przy 
podaniu =NO) wyświetlenie ekranu początkowego Blankera — 


tego, na którym też można ustawić parametry, a który przecież | 


nie zawsze jest potrzebny. Drugi parametr CX_POPKEY określa 
tak zwany *"hot-key”, czyli kombinację klawiszy, jaka spowoduje 
natychmiastowe uruchomienie Blankera. Możemy tu (po znaku 
równości) wpisać nazwę następujących klawiszy: [Shift], [Ctrl], 
[Alt] lub nazwy klawiszy funkcyjnych (na przykład [F2] czy [F7] 
itp). Domyślnie jest tu ustawiona kombinacja [Ctrl] [Alt] [B]. 
CX PRIORITY określa natomiast priorytet, jaki nadajemy Blan- 


kerowi pośród pozostałych procedur typu Commodity (z poziomu | 


Workbencha ustawia się to procedurą Exchange). Domyślnie jest 
tu ustawione 0. Możemy nadać mu wyższy priorytet, jednak 
radziłbym z tym uważać, bo na przykład priorytet = 2 przy jedno- 
czesnym ustawieniu *hot-key", powiedzmy jako [Shift] [F2], ode- 
tnie nas od klawisza [F2] jako takiego. 

Parametr DONOTWAIT należy ustawiać głównie przy umie- 
szczaniu Blankera w sekwencji startowej, i to tylko wówczas, 
jeśli w tejże sekwencji wcześniej ładujemy i rozpoczynamy jakiś 
proces, który długo się uruchamia. Jeśli teraz zastosujemy przy 
Blankerze DONOTWAIT, będzie on ładowany równolegle w 
czasie uruchamiania się tego poprzedniego programu. 

Przykład: 

BLANKER seconds= '=SHIFT CONTROL ANIMATION=YES 
spowoduje, że jeśli przez dwie minuty nie będziemy ruszać 
Amigi, pojawi się na ekranie animacja Blankera (jednak bez 
*kołysania kolorów”), a ponownie będziemy mogli uruchomić 
Blanker naciskając jednocześnie klawisze [Shift] i [Ctrl]. (W 
wypadku naciśnięcia tych klawiszy Blanker zadziała od razu — 
niezależnie od tego, jaki czas ustawiliśmy parametrem SE- 
CONDS.) 

Animacja Blankera ma zmienną szybkość, która dodatkowo 
zależy od tego, jaki masz procesor w Amidze. Przy karcie z 
procesorem MC68030 jest już tak szybka, że niektóre jej szcze- 
góły zaczynają umykać uwadze. 

UWAGA: Podobnie jak przy wszystkich innych rozkazach 
typu Commodity — złe wpisanie parametru (na przykład SE- 


120 CX_FPOPREY 


CONDS=123456789) nie spowoduje wygenerowania komunika- | 





tu o błędzie. Jeśli nie jesteś pewien, czy wszystko wpisałeś 
prawidłowo, możesz sprawdzić w tym wypadku jedynie rozka- 


BREAK (przerwij) 

Skladnia (dla wszystkich systemów): 
1 DO B [VE] 

gdzie pr — nazwa procesu; ALL — powoduje działanie rozka- 
zu na wszystkich poziomach; € — tylko na poziomie C; D — 
tylko na poziomie D itd. 

Wzorzec (dla wszystkich systemów) 

PROCESS/A, ALL/S, C/8, D/D, 

Powoduje przerwanie wykonywania określonego procesu. 
Ktoś mógłby zapytać: po co korzystać z takiego rozkazu, skoro 
można użyć kombinacji klawiszy [Ctrl] + [C] lub [Ctrl] + [D]. A 
jednak ten rozkaz jest bardzo potrzebny. Dlaczego? Wspomnia- 
na wyżej kombinacja klawiszy przerywa jedynie procedury uru- 
chomione z konsoli interaktywnej (CON:). Jeśli rozkaz jest 
uruchomiony rozkazem RUN, wówczas zostanie otwarte nowe 
okno i opisany sposób nie może być zastosowany do przerwa- 
nia. W takim wypadku pomoże jedynie BREAK. 

Parametr pr określa numer procesu, jaki ma być przerwany, i 
musi występować w rozkazie BREAK. W jaki sposób stosować 
ten rozkaz w skryptach? Najprościej podglądnąć sekwencję 
startową Workbencha 1.3, gdzie za pomocą tego rozkazu moż- 
liwe jest uruchomienie skryptu Startup_ II z jednoczesnym wy- 
konywaniem pierwszego. 

Przykład. Jeśli uruchomimy Amigę 1200 i otworzymy okno 
Shella, wówczas mamy uruchomione trzy procesy: 

2 — ConcClip; 

3 — Workbench; 

4 — ten, w którym się aktualnie znajdujemy. 

Jeśli z jakichś względów przeszkadza nam ConClip, wówczas 
wystarczy go przerwać przez wpisanie: 

BREAK 2 ALL 
Procesu 2 i ConClipa już nie ma. Nie wierzysz? Spójrz na 
rysunek. 


BREAK [PROCESS=] >pr< (ALL | C 


E/$, F/S 


jr ń pda 








W związku z zainteresowaniem Czy- 
telników archiwalnymi numerami Maga- 
zynu AMIGA zamieszczamy kupon, 
umożliwiający zamówienie poszczegól- 
nych egzemplarzy, oczywiście tylko 
tych, których numery zostały umieszczo- 
ne w kuponie, nakład pozostałych jest 
wyczerpany. W odpowiedniej kratce na- 
leży wziąć w kółeczko numer egzempla- 
rza, który chcą Państwo otrzymać, wpi- 
sać drukowanymi literami swój adres i 
wysłać kupon (lub jego odbitkę kserogra- 
ficzną) do redakcji. Ważne jest, aby do- 
łączyć kopię wpłaty pocztowej na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 


PKO BP IX O/Warszawa 
1599-318121-136 
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Imię i nazwisko lub nazwa firmy: .......... 


„ARR RŁASRR ASRR KARZE RER RĘKE ZSRR RR RR EERG REAR PRŁ REESE SS ŁR ERERE NA 
az YRRRA RARE ZZESREEZA REZ ASRR RRĘERE WYROSŁY RER EEP GERRY EEREG SRA 
areas ok ŁR ŁAŁ ECA R RRARRREŚ RER ER RR AR REKE RER4 PER RŁ PER R ORA REES RER EE RAA 


trzy Ł ERA ERASER EERERARERNYPR PREY YE RYRERRŁ RS 4Ł RE RR EEG S SE AŁ 


„ary RAPP YYY ŁR RAE ŁR RSS ŁĘ RAR SRR S KOŁA ŻKRĘ SRC RE REG RE RRESE REA EE 


„azeznasraR zez iReR zzz Ar4ritRR ARA A PAŁ RER ZKZ Y REWA NEzRRARYYRYeY aa 


4244444344450455R4RERR EEEE RERRERERS PEER RR RNG ERY RER RRS SŁ YEAR RES Ę RAA 


KUPON JEST WAŻNY 
DO CHWILI UKAZANIA SIĘ 
NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
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r Z EAWRZ TY WEGA PIERNIK TARCZE N OEAZTRW PU TYTUS CTEA TEN KOKCEJA 


i 


Pisanie bezbłędne jest niemożliwe. Im dłuższy 

tekst, tym więcej okazji do popełnienia błędu. Błąd 

może być ortograficzny lub interpunkcyjny, może- 

my przestawić litery (*czeski” błąd) lub opuścić czy 

dodać je pisząc zbyt szybko. Jest jeszcze parę 

możliwości, ale tak czy owak, zawsze po napisaniu 
tekstu trzeba przystąpić do korekty. 


Stanisław Węsławski 


wypadku krótkich 

tekstów sprawa jest 

stosunkowo prosta, 

ale przy dłuższych 
robi się z tego problem. Mniej 
więcej po napisaniu dwuna- 
stego odcinka cyklu "Deluxe 
Paint w praktyce” i książki 
"Deluxe Paint w ćwiczeniach” 
przeczytałem gdzieś informa- 
cję, że pojawił się polski spell 
checker, czyli program do ko- 
rekty tekstów. Po namyśle — 
cena sto pięćdziesiąt pięć ty- 
sięcy złotych — postanowiłem 
nabyć nowość. W końcu 
nadeszła epoka programów 
legalnych. Program jest zapa- 
kowany w piękne, lakierowa- 
ne pudełko, na którym podano 
tytuł "Słownik Polski” i wydaw- 
cę —STUDIO Gemini, ALDE- 
RAN GROUP. Mamy tam je- 
szcze trzy adresy firmy i tekst 
*firmowy" kończący się słowa- 
mi *...nasze motto brzmi TYL- 
KO NAJLEPSZE JEST WY- 
STARCZAJĄCO DOBRE”. To 
piękne, ja jednak szukałem 
innego tekstu. Tekstu, który 
wyjaśniłby mi, dlaczego mam 
wydać ponad sto pięćdziesiąt 
tysięcy i na co. Z napisu na 
pudełku wynika, że program 
jest dla komputera Amiga, ale 
czy mogę go używać z CED- 
-em czy Protextem, czy stan- 
dard polskich liter to xJP czy 
PL, ile słów ma słownik i tak 
dalej. Nic na ten temat. Kupu- 
jemy kota w worku. Ponieważ 
sprzedawca wie tyle samo, co 
ja, czyli nic, potrząsam pudet- 
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kiem. W środku grzechoczą 
wyraźnie dwie dyskietki. Mu- 
szę przyznać, że zachodnie 
programy też pakowane są w 
pudła dziesięć razy za duże w 
stosunku do potrzeb, ale przy- 
najmniej napis na nich niesie 
więcej informacji. Najbardziej 
sensowne opakowanie, jakie 


y 


Zrób to sam, czyli 











tekście z wyrazami w magazy- 
nie danych słownika. Druga 
jest bardziej wyrafinowana. 
Jak wyjaśnia instrukcja: "jeśli 
poszukiwany wyraz nie koń- 
czy się na literę (4, ę, ó, ż, z, 
m, n, i, j), to jeżeli w słowniku 
będzie wyraz dłuższy, to zo- 
stanie on zakwalifikowan 

jako poprawny”. . 


Biorę 'Opusa” isprawdzam, 
co dostaję. Pierwszy dysk za- 


, tytułowany SLOWNIK _POL- 
| SKI zawiera podstawowe ka- 


talogi, w tym LIBS z biblioteką 


| REQTOOLS, programy SLOW- 
' NIK i SLOWNIK _UZUP oraz 


widziałem, miał program Fun- | 
dacji Edukacji Technologicz- | 


nej '"Glizdor" — sztywne 


okładki zawierające dysk i | 


podręcznik. Pudła po wyjęciu 


dysku i podręcznika są na | 


ogół wyrzucane. Jednak po- 


trzebuję tego programu i de- | 


cyduję się zaryzykować. 


Otwieram pudło i znajduję 
dwie dyskietki oraz luźne kart- 
ki odbitego na ksero podręcz- 
nika oraz kartę licencyjną. 
Tekst zawiera wtrącone co ja- 
kiś czas 'obce" litery, co zna- 
czy, że autorzy instrukcji nie 
używali własnego programu 
do korekty. Z lektury wynika, 
że program instaluje polskie 
znaki 'dialektyczne” (sic!) 


. standardu xJP. To nie wyglą- 


da zachęcająco, ponieważ w 
momencie zakupu programu 
mamy początek kwietnia 
1994. Tekst nie jest szczytem 
klarowności, ale dowiadujemy 
się, że pakiet zawiera dwa 
główne programy SLOWNIK i 
SLOWNIK-UZUP. Pierwszy z 
nich służy do sprawdzania te- 
kstu, a drugi do dopisywania 
nowych wyrazów do słownika. 
Oba programy mają opcje 
START(1) i  (START(2). 





Pierwsza sprawdza identycz- | 


ność wyrazu w sprawdzanym 


| pliki skryptowe FASTASSIGN 


i INSTALLPOLFONTS. Poza 
tym mamy cztery pliki wyglą- 
dające na kod źródłowy głów- 
nych programów, co jest dość 


| dziwne, ale bardzo przyjem- 


ne. Dysk ma 480680 bajtów 


| wolnego miejsca. Drugi dysk 


— SLOWNIK DANE, zawiera 
katalog POLWORD —170513 
bajtów oraz katalog BAC- 
KUP_DISK zawierający we- 
wnątrz znowu POLWORD, ale 
już 170203 bajtów. Wolne 
449936. Katalogi POLWORD 
zawierają pliki z polskimi wy- 
razami ułożonymi wg schema- 
tu: a —wyrazy na A, a! — wy- 


Ho SŁOKHTK POLSKI TNFO 


mo 


zli = 





razy na Ą i tak dalej. X z wy- 
krzyknikiem to Z. Do słownika 
można dopisywać wyrazy 
edytorem, który zapisuje w 
zwykłym formacie ASCII i jest 
to, moim zdaniem, duża zale- 
ta programu. Każdy plik wyra- 
zowy składa się z wolnej linii i 
kolumny słów oddzielonych 
znakiem EOL (koniec linii, 
czyli RETURN) i zakończony 
też takim znakiem. Trudno 
policzyć liczbę wyrazów w 
POLWORD, ponieważ wiel- 
kość pliku wyrazowego to licz- 
ba liter plus liczba linii. Plik z 
"Ą" — pusty, ma jeden bajt, az 
"v", zawierający tylko słowo 
"video", siedem bajtów. Jeżeli 
założymy, że przeciętne sło- 
wo ma osiem liter, to możemy 
przyjąć, że POLWORD zawie- 
ra około 20 tysięcy wyrazów. 
Do prawidłowej pracy progra- 
mu konieczny jest plik SLDST 
w katalogu S$, zawierający 
ścieżkę dostępu słownika do 
danych — SLOWNIK_POLSKI: 
POLWORD/. Taki przynaj- 
mniej jest tekst w instrukcji. 
Na dysku jest to bardziej 
prawdopodobne: SLOWNIK 
_DANE:POLWOROD.. 


Pracuję na Amidze 500 z 
25 MB RAM i Kickstartem 





SŁOWNIK POLSKI 
wersją 1.2 
autor; MARIUSZ FERDYN 


(C) Alderan $,C. 


SC, 


ALDERAN 
Korotyńskiego 19a/55 


82-123 Warszawa 
tel, 659-18-21 
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Progran ten pracuje wykorzystując polskie znaki w/g standandu xJP, 


kody polskich znaków: 


a - Seb. 
Ć - $e7 
ę - $e4 
ł - $ee 
ń- $f1 
6 - $£3 
$ - 845 
ż - $fe 
ź - $fb 


START(L) 





- $06 
= 567 
- $0a 
- $ce 
- $id 
- $d3 
- $d0 
- $de 
= $db 


PRD U O Z Et C> 


START(2) | 
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(przełączanym) 3,0. Teksty 
piszę w xJP, a potem zamie- 
niam za pomocą "JPtoPL" na 
nowy standard. Ale czasy się 
zmieniły i zainstalowałem so- 
bie CED-a z nowym standar- 
dem. Wykonałem więc kopie 
obu dysków słownika i zebra- 
łem do galopu niezawodny 
programik jptopi, zamieniając 
dane w POLWORD na stan- 
dard PL. Efekt fatalny. Pro- 
gram upiera się przy xJP i śle- 
dzenie słów jest męczarnią. 
Jest to bardzo poważny błąd 
programu, który powinien 
mieć przynajmniej drugą wer- 
sję w nowym standardzie. Na 
dyskach jest pełno wolnego 
miejsca, a programy słowni- 
ków mają długość 12964 i 
12620 bajtów. Jest też pro- 
gram źródłowy, ale to dla tych, 
którzy znają się natej robocie. 
Klient ma używać programu, a 
nie przerabiać go, zwłaszcza 
po przeczytaniu motta "tylko 
najlepsze... itd”. Przepraszam 
się więc z "xJP" — zawsze 
mogę tekst zmienić potem na 
"PL". Na dysku zawierającym 
CED-a z ARexxem i masą pro- 
gramów wspomagających in- 
staluję oba słowniki po skom- 
presowaniu ich lmploderem 
do 4240 i 4152 bajtów. Pod 
tym względem wynik jest 
świetny. 


Instaluję w katalogu S 
ścieżkę dostępu (w wersji od- 
czytanej z dysku) i zapisuję w 
RAM przykładowy tekst do 
sprawdzenia. Program uru- 
chamiam ikoną i pojawia się 
okno tytułowe z nazwą pro- 


Horkbench $creen 


gramu, nazwiskiem autora i | 
trzema opcjami do wyboru: | 
START(1), START(2) i WYJ- | 
opcji | 


ŚCIE. Po wybraniu 
START(1) program otwiera 
requester z wyborem pliku do 
sprawdzenia, a następnie dru- 
gi, w którym wybiera miejsce 
do zapisu poprawionej wersji 
tekstu pod nazwą z rozsze- 
rzeniem "spr". Pojawiają się 
dwa okna. W górnym widać 
kolejne słowa sprawdzanego 
tekstu, a w dolnym tekst zapi- 
sywany jako poprawny. Pro- 
gram odczytuje z pliku wyrazy 
dłuższe niż jeden znak, pomi- 
jając cyfry i znaki inne niż lite- 
ry, zamienia całe słowo na 
małe litery i sprawdza iden- 
tyczność słowa z odpowie- 
dnim słowem w POLWOFRD. 
W momencie, gdy słownik nie 
może odnaleźć wyrazu, poja- 
wiają się dwa nowe okna — 
pionowe, z prawej strony, za- 
wierające wykaz wyrazów 


podobnych i poziome w środ- | 


ku ekranu z opcjami: POZO- 
STAWIĆ, WSTAWIĆ, ZAMIE- 


NIĆ i WYJŚCIE. W środko- 
wym oknie mamy pokazany | 
wątpliwy wyraz i możemy zo- | 


, stawić go bez zmian, zapisać 
, jako nowy do słownika, zmie- 


nić jego pisownię (i wstawić 
do słownika) lub opuścić pro- 
gram. Program szuka mozol- 
nie wyrazu, warcząc stacją 
dysków, i pracuje z szybko- 
ścią około czterech sekund 
na słowo. O tym jednak in- 
strukcja lojalnie uprzedza. 
Trzeba więc znowu dokonać 
zmian na własną rękę, aby 
uczynić pracę możliwą. Na 


5 
© 


Pisanie bezbłędne jest nienożliwe. In dłuższy tekst, t b więce 
waz pelia błędu Błąd noże być artoatięz Ii e02) 


hożeny przestawić liteny ( czeski” bł 
ATA czy Ydadić Hi ek pisząc zbyt szybko. Jeszcze : Ę 
czy owak, zawsze po napisaniu tekstu trzeba 
przystąpić do korekty. H wypadku krótkich 


ozliwości AF tak 


Slow art, ced, SPL 


Bi parę 


Pisanie pepetnien jest w CR piu ay afisz A, więcej | 


A AI tawić 
zy dodać | 


óż Piac le tak czy owak 
orzystapić do korekty, H wypadku kró 
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teg W 
liteny pisząc zbyt poza Jeszcze jest panę 
; ZAWSZE AA napisaniu tekstu trzeba 


" błąd) lub 








PSZGGRE DES WWO OWINE NE UB RZ MY ŻA 


szczęście mam sporo pamię- 
ci RAM. 


Usuwam z dysku danych 
wszystko poza jednym katalo- 
giem POLWORD i zmieniam 
nazwę dysku na DANE. Wyko- 
nuję na głównym dysku plik 
skryptowy *Dane>Ram" z iko- 
ną i wprowadzam tekst skryp- 
tu: 


Copy DANE:POLWORD Ram: POLWORD 
ALL QUIET 

Assign SLOWNIK_DANE: Ram: 
zastępuje to istniejący skrypt 
pt. "FastAssign" o treści: 

echo *assign SLOWNIK_DANEB: 
RAM: " 


assign SLOWNIK_DANE: RAM: 


W ten sposób mogę jedną 
komendą załadować POL- 
WORD do pamięci i skierować 
program do odczytu danych z 
tego miejsca. Drugi wykonany 
przeze mnie skrypt nosi na- 
zwę "Ram>Dane”" i zawiera 
tekst: 


Copy Ram:POLWORD DANE:POLWORD 
ALL QUIET 


Ten plik ładuje automatycz- 
nie katalog POLWORD z po- 
wrotem na dysk "Dane". Oczy- 
wiście wzbogacony po zakoń- 
czeniu pracy o nowe słowa. 
Ładuję CED-em tekst do 
sprawdzenia i zapisuję do 
RAM-u jako "tekst". Wkładam 


więc zęby i 








do stacji dysk danych i klikam | 


na ikonę Dane>Ram — dane 
słownika dość szybko prze- 
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z rzni nie zachęcająco, ponieważ M nonencit/opuszczał 
3hU Hany poczatek kwietnia 1994, Tekst nie ji 
nh ale da EW iż 5 ak. żę pakiet zaviem: 
p Pierwszy z i 


sanie tekstu a drugi do dopi ży 


ownika, Oba CJE 51 
ravdza ienticzość ai i saa 
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SLIK UŻUP 


WmMość 
SMOGRAŃY amy SLOWNIK i S 


słownika, Oba OPCJE $ 
Sprawdzą identyczność y Z 


ZU W 
agazynie danych słownika. BOJE 


uga jest 


piorę ” 


wani 
ART i eyes 
w tek ścii 


azynie dan łowq jest bar 
wlsśnia ia „usta i wag Pia ivany wyraz nie 


r oj 1 SLAMNOŚIĘ: Pieszy z nia 
sprawdzani stu a isywania n 

kla pode START) 4 (STA 
ANYM tektcii 
WaIEJ WI 
Az estiić SZ kęnż PYSZU dy 


yraz PUSSsY to zostakie h i aal ifilotany jako 


chodzą do pamięci. Klikam na 
ikonę słownika, wybieram 
"Ram:tekst", a potem do zapi- 
su — "Ram:tekst.spr". Teraz 
praca przebiega komiortowo. 
Słowa biegną szybko — cała 
linia jest sprawdzana około 
dwóch sekund. Jedynym kło- 
potem jest ustawiczne zatrzy- 
mywanie się programu na nie- 
znanych słowach. Zaciskam 
wprowadzam 
przez dwa dni wszystkie napi- 
sane przez siebie teksty do 
POLWORD. Teraz okno dys- 
ku "Dane" pokazuje "233K in 
use”, co dałoby około 26 tysię- 
cy słów (jeżeli średnia to 
osiem liter na słowo). Sumo- 
wanie linii (odczytując *Opu- 
sem”) daje jednak wynik 
21874 słowa. Samo wprowa- 
dzanie danych jest bardzo ła- 
twe. Robi się to programem 
SLOWNIK_UZUP. Program 
odczytuje wskazany plik i 
wszystkie słowa, których nie 
ma, wprowadza do katalogu 
POLWORD. Kryje się za tym 
oczywiste niebezpieczeń- 
stwo. Dane muszą być BEZ- 
BŁĘDNE. W przeciwnym wy- 
padku nie możemy wierzyć 
naszemu słownikowi. Zbada- 
ny przeze mnie katalog firmo- 
wy POLWORD zawierał takie 
słowa, jak: "ff", "góre", "muzy- 
kem”, 'messe", 'palo'", 'cią”, 
"trzymując”, *byte” i tak dalej. 
Autorzy programu wprowadzi- 
liteksty z redakcji Commodo- 
re 4 Amiga”, ale jak widać po 
tych przykładach, przemyciły 
się słowa obcojęzyczne — 
angielskie i niemieckie, na- 
zwy z DOS i *kawałki" wyra- 


" Wyrazy podobne: 












OpuszczającĆ 
opllszczenia 
slopuszczenie 
ch ;|opuszczeniu 


—-—— KONIEC LISTY ----- 
dziej tyt 
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zów przeniesionych do na- 
stępnej linii. Plus trochę po- 
myłek. Instrukcja zachęca do 
tworzenia własnego słownika 
i całkowicie to przyjmuję, ale 
to, co JEST w sprzedawanym 
produkcie, powinno być 
sprawdzone. Jestem przeciw- 
ny mieszaniu słów angielskich 
z polskimi w jednym słowniku. 
Jeżeli zamiast "kolor" napiszę 
przez pomyłkę "color", to po- 
winno to być wykryte jako 
błąd. Jasne, że takie słowa 
jak: "morze" i "może" są nie do 
sprawdzenia, bo niby skąd 
program ma wiedzieć, co mie- 
liśmy na myśli. Tych kilka 
słów obcych, jakie wtrącamy 
czasem w tekst, może być 
przez nas wprowadzone świa- 
domie opcją POZOSTAWIĆ, 
podobnie jak cytowane prze- 
ze mnie wyżej błędne wyrazy. 
Program, poza tymi wyjątka- 
mi, powinien "lecieć" bez za- 
trzymania po tekście i wyłapy- 
wać tylko słowa błędne. 


Wprowadzanie dużej liczby 
danych jest więc dość męczą- 
ce, ale jak zwykle można so- 
bie trochę ułatwić. Najpierw 
wprowadziłem CED-em czte- 
ry pierwsze teksty "DP w ćwi- 
czeniach”. Ponieważ były 
skompresowane, uruchomi- 
łem najpierw PowerPacker 
Patcher. Potem załadowałem 
pierwszy tekst i następne 
przez INCLUDE FILE. Załado- 
wałem go szybko jako 
"Ram:test", żeby nie tworzył 
niepotrzebnych *baków” na 
dysku. Teraz opcją REPLACE 
usuwam część napotkanych 
obcych wyrazów (angielskich) 
i znaki plus, minus, cyfry itd. 
wpisuję do REPLACE z góry 
"spację", a niżej znak EOL — 
przez [CTRLJ[J]. Plik tworzy 
kolumnę wyrazów. Teraz 
STACK na, powiedzmy, 8000 i 
"SORT Ram:test Ram:test1". 
Po chwili mam plik "test1" w 
postaci posortowanej kolum- 
ny. Usuwam z RAM-u "test" i 
wprowadzam do  CED-a 
"test1". Teraz na ekranie edy- 
tora widzę kolumny słów ta- 
kich, jak: "rysunek" powtórzo- 
ne trzydzieści razy. Jeżeli tra- 
fi się słowo "rysunet", widać je 
jak na dłoni. Usuwanie błęd- 
nych i niepotrzebnych słów 
sprowadza się do rytmiczne- 
go naciskania [Amigajf[k] lub 
klawisza kursora. Taki plik 


64 








traktujemy programem 
SLOWNIK_UZUP i podczas 
tej czynności możemy sobie 
odpocząć przy herbacie i zo- 
stawić komputer pracujący, 
tym bardziej że programu itak 
nie można zatrzymać, dopóki 
sam nie skończy. 


Tak spreparowany  pro- 
gram jest przyjemny w uży- 
ciu i przede wszystkim bar- 
dzo pożyteczny. Co do jako- 
ści, to Czytelnik może wycią- 
gnąć wnioski sam. Wydaje 
mi się, że bardzo dobra pra- 
ca autora, Mariusza Ferdy- 
na, została skutecznie ze- 
psuta przez wydawców, 
którzy wykonali pracę po- 
śpiesznie i byle jak. Gdyby 
można było wymagać więcej 
od autora, to wolałbym mieć 
wszystkie okna (4) programu 
otwarte i nieruchome. "Ska- 
kanie” otwieranych i zamy- 
kanych okien, zwłaszcza 
przy "cienkim" słowniku da- 
nych jest dość denerwujące. 
Program pozwala oczywiście 
tworzyć obcojęzyczne we- 
rsje słowników, co wynika z 
jego prostoty, która dla mnie 
jest zaletą. Wersja programu 
nosi numer 1.2 i mam nadzie- 
ję, że następna zmieści na 
jednym dysku dane, dwie 
wersje słownika —xJP i PL 
— oraz kilka niezbędnych 
dodatków. Jeden dysk wraz z 
opisem (Readme) i krótką in- 
formacją na pudełku (lub bez 
pudełka) może być dwa razy 
tańszy. 

W przeciwnym wypadku 
wrócą czasy piractwa, a fir- 
ma zyska niewiele. Klienta 
będzie trudno zdobyć, a pro- 
gram jest niezwykle przydat- 
ny nawet w obecnej formie. 
Jeszcze jedna uwaga: rekla- 
ma w instrukcji głosi, że wy- 
starczy podstawowa konii- 
guracja sprzętu. To jest tylko 
częściowa prawda — twardy 
dysk lub przynajmniej jeden 
megabajt wolnej pamięci 
umożliwiają normalną, bez- 
stresową pracę. 


Na koniec przypomina mi 
się rysunek, który kiedyś wi- 
działem. Facet otwiera wielką 
paczkę z ilustracją przedsta- 
wiającą indiańską łódź i z na- 
pisem "zrób to sam”. Ze środ- 
ka wypada ścięty pień drzewa 
z korą. 


INSTALLER 
(cz, 4.) 


Flash 





Rozpoczynam czwartą, i ostatnią, część opisu Installera. 


(run "sciezka/plik (parametry_komendy] *) 
[confirm] 

[prompt A$] 

(help A$] 


Procedura wywołująca wskazaną komendę AmigaDOS. 
Parametry (confirm), (prompt) i (help) mają takie samo zasto- 
sowanie jak w komendzie (rexx). 


(select n 
A$ 
B$ 


z$ 


Procedura wybierająca n-ty łańcuch tekstowy z załączonej 
listy, przy czym pierwszy łańcuch nosi numer O, drugi — 1, trzeci 
— 2 itd. Wynikiem jej działania jest wybrany łańcuch tekstowy. 


(set zmienna wartosc) 


Procedura przyporządkowująca określoną wartość danej 
zmiennej. Dla zmiennej tekstowej będzie to łańcuch tekstowy, 
dla liczbowych — liczba całkowita. Zmienna może mieć dowolną 
nazwę, a nazwy dla zmiennych tekstowych nie różnią się niczym 
od nazw zmiennych liczbowych. 


(startup A$ 
(prompt A$) 
(help A$) 
(command 

AŚ 

B$ 


z$ 


Procedura ta dopisuje określony tekst do pliku "user-startup" 
znajdującego się w katalogu logicznym "S:". Jeżeli plik taki nie 
istnieje, to zostanie automatycznie stworzony. Część dopisana 
przez Installer zostanie zaznaczona ciągiem: 


;BEGIN ciag_A$_uzyty_przy_wywolaniu_komendy_ (startup) 


Jeżeli ciąg, który chcesz wprowadzić, już istnieje, to proce- 
dura ta zostanie pominięta. 

Parametr (command) definiuje tekst, jaki ma być dopisany do 
pliku "user-startup". 
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wego. Wynikiem jej działania jest liczba odpowiadająca liczbie 
znaków w podanym łańcuchu. 


(tackon A$ BS) 


Procedura przeznaczona specjalnie do tworzenia nowych 


ścieżek dostępu. Wynikiem jej działania jest łańcuch tekstowy o 
postaci A$/B$, np.: 


(tackon *Ram:Backups* "modules") da wynik *Ram:Backups/modules” 
(textfile 

(dest "sciezka/plik*] 

[include *"sciezka/plik'] 

[append A$] 

[confirm] 

(prompt A$] 

[help A$] 

, 


Procedura tworząca plik tekstowy o podanej nazwie, umie- 
szczony we wskazanym katalogu. 

Komenda (include) powoduje dołączenie do tworzonego pliku 
innego, wskazanego pliku tekstowego. 

Komenda (append) dodaje do tworzonego pliku ciąg A$. 

Parametr (confirm) działa tylko dla poziomu "Expert". Para- 
metry (prompt) i (help) mają sens tylko w połączeniu z (confirm). 

W każdej procedurze (textfile) możesz użyć dowolnej liczby 
komend (include) i (append). 


(tooltype 

(dest "sciezka/plik*) 
[aetstack n] 
[setdefaulttool *sciezka/plik"] 
(sertooltype A$ [B$]] 
(nopositieon] 
[swapcolors)] 
[confirm] 

[prompt AS] 

[help a$] 

) 


Procedura wprowadzająca zmiany w informacjach umie- 
szczonych w danej ikonie (pliku z rozszerzeniem ".info"). 

Parametr (dest) definiuje plik, w jakim zostaną dokonane 
poprawki. 

Parametr (setstack) ustawia wartość w polu "Stack" na równą 
n. 

Parametr (setdefaulttool) ma zastosowanie tylko w wypadku 
plików typu "Project". Wpisuje on w pole "Default Tool” podany 
plik, powodując, że będzie on uruchamiany do chwili pokazania 
danego projektu. 

Parametr (settooltype) ma dwie funkcje. Jeżeli jako argument 
podasz tylko jeden łańcuch tekstowy, to Installer poszuka w polu 
"Tool Types” identycznego łańcucha i w wypadku, gdy go znaj- 
dzie, usunie go z listy. Jeżeli zaś podasz ciągi A$ i B$, to w pole 
*Tool Types" zostanie wpisana nowa linia w postaci A$=B$. Np.: 

(settooltype "DONOTWAIT") usunie parametr DONOTWAIT z 
pola "Tool Types”, 

(settooltype "TIME" "15”) wpisze linie "TIME=15" w pole "Tool 
Types”. 

Parametr (noposition) usuwa informacje na temat położenia 
danej ikony w oknie. Odpowiada to komendzie "UnSnapshot" z 
menu "lcons" Workbencha. 

Twórcy systemu operacyjnego Amigi zdecydowali się zamie- 
nić kolory Workbencha począwszy od wersji 2. Konsekwencją | 
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(strlen A$) 
Procedura sprawdzająca długość podanego łańcucha teksto- 
| 


SOFTWARE 


tego jest fakt, że wszystkie ikony zaprojektowane dla systemu 
1.3 mają dość dziwny wygląd. Aby temu zapobiec, stworzono 
opcję (swapcolors). Sprawdza ona wersję systemu Amigi, na 
której pracuje i, jeżeli jest to wersja 1.3, zmienia kolory wskaza- 
nej ikony. 


(trap 
(procedura) 
) 


Procedura powodująca, że błąd, jaki może wystąpić przy 
realizacji danej komendy (kopiowanie nie istniejącego pliku 
itp.), zostanie zignorowany. 


(until warunek 
( 
(procedura_1) 


(procedura_2) 


(procedura_n) 
) 
) 


Procedura ta określa zestaw czynności, które będą wykony- 
wane, dopóki określony warunek nie zostanie spełniony. 


(user n) 


Komenda ta zmienia poziom doświadczenia użytkownika. 
Odpowiednie wartości to: 

0 — poziom NOVICE 

1 — poziom AVERAGE 

2 — poziom EXPERT 

Najczęściej używa się tej komendy, gdy wymagana jest jakaś 
operacja, która zostałaby pominięta na poziomie niższym niż 
"Expert", np. skasowanie jakiegoś ważnego pliku. 


(welcome [A$]) 


Procedura ta wywołuje ekran, jaki standardowo zostaje 
przez Installer pokazany jako pierwszy (ekran wyboru pozio- 
mu doświadczenia i pozostałych parametrów). Jeżeli proce- 
dura taka zostanie umieszczona w programie, to ekran wybo- 
ru parametrów zostanie wyświetlony dopiero PO jej wykona- 
niu. 

Jeżeli podasz łańcuch A$, to zostanie on umieszczony na 
początku tekstu dostępnego pod przyciskiem "Help". 


(while warunek 
( 
(procedura_1) 


(procedura_2) 


(procedura_n) 
) 
] 


Procedura w swym działaniu zbliżona do (until), z tym że tutaj 
określa ona zestaw czynności, które będą wykonywane dopóki 
określony warunek jest spełniany. 


(working A$) 


Procedura wyświetlająca w głównym oknie Installera określo- 
ny komunikat. Jest ona bardzo przydatna przy uruchamianiu 
niektórych czasochłonnych procedur, które nie mają żadnych 
zewnętrznych objawów swego działania (np. formatowanie dys- 
ku czy kasowanie kilkunastu plików). 
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O ikonach raz jeszcze 





A MOŻE 





IGON PAINT? 


Wielu początkujących pyta, jak zmienić to czy owo 

w wyglądzie swoich ekranów, np. liczbę kolorów, 

jakimi dysponuje Workbench, czy też wygląd 

którejś z ikon. Faktem jest, że to, co oferuje nam 

dyskietka systemowa, jest niezbyt atrakcyjne, zwła: 

szcza gdy wszędzie widzimy taki sam ekran, u sie* 
bie, u znajomych... 


Waldemar Kowalczyk 


czywiście możemy 

temu zaradzić, rozpo- 

czynając od zmiany 

liczby kolorów w sy- 
stemie 1.3. Normalnym spo- 
sobem nie uzyskamy ich wię- 
cej niż 4, choć nie jest wyklu- 
czone, że gdzieś taka odmia- 
na Workbencha powstała. 
Rozdzielczość, w jakiej pra- 
cujemy, wynosi 640 x 256 
punktów, co pozwala nam na 
uzyskanie maksymalnej pale- 
ty szesnastu barw. Jednak 
praca w tym trybie nie należy 
do przyjemności, komputer 
strasznie zwalnia, okna prze- 
suwają się bardzo ślamazar- 
nie, stacja dysków sprawia 
wrażenie uszkodzonej, naj- 
ważniejszym jednak powo- 
dem, dla którego powinniśmy 
zrezygnować z tego trybu pra- 
cy, jest fakt częstego zawie- 
szania się komputera lub na- 
głe zniknięcie całego Chip 
RAM-u. 

Wobec powyższego faktu 
wygodniejsze jest wykorzy- 
stanie palety ośmiu kolorów, 
co przy umiejętnym użyciu 
daje całkiem niezły efekt. Mia- 
nowicie, mieszając poszcze- 
gólne barwy ze sobą otrzymu- 
jemy ich 36, a przy tym nie 
zauważamy żadnych widocz- 
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nych gołym okiem skutków 
ubocznych. Osobiście z po- 
wodzeniem wykorzystuję bar- 
dzo wygodną procedurę BS1, 
która pozwala na użycie 2, 4, 
8 lub 16 kolorów — do wyboru. 
Miałem również do czynienia 
z procedurą WBdepthSet, jed- 
nak komplikuje ona troszecz- 
kę pracę, gdyż dodatkowe 
barwy musimy zdefiniować w 
osobnym zbiorze, podając po 
trzy wartości RGB dla każde- 
go koloru. Nie jest to wygod- 
ne, lecz można się przyzwy- 
czaić. Istnieją z całą pewno- 
ścią jeszcze inne możliwości, 
jednak pozostałem przy funk- 
cjonalnej BS1. 

Poszczególne ikony dzieli- 
my na grupy, co wynika z po- 
trzeby odróżniania od siebie 
dyskietek, katalogów, progra- 
mów, urządzeń, dlatego też 
symbol zdefiniowany przez 
użytkownika dla jakiegoś 
obiektu powinien jednoznacz- 
nie obrazować jego funkcję, 
co wcale nie znaczy, że np. 
dla podkatalogów musimy ry- 
sować szuflady. Przeciwnie, 
tutaj mamy pole do popisu dla 
naszej fantazji, umiejętności 
oraz cierpliwości. Dodam tyl- 
ko, że praktycznie do częste- 
go użytku nie opłaca się two- 
rzyć ikon większych niż 4, 6 
KB, gdyż w przeciwnym wy- 
padku spowalniamy otwiera- 








mamy dwa obrazy dla jednej 
ikony, struktura ta podana jest 
dwukrotnie, dzięki czemu mo- 
żemy sobie pozwolić na za- 
bawne efekty: kosz na śmieci, 
z którego po "kliknięciu" wy- 
chodzi *szperacz”; skrzynka, 
z której wysypują się narzę- 
dzia; czy ładnie otwierająca 
się szuflada. Wszystko to jest 
z pewnością atrakcyjniejsze 
od nudnych wzorów na Work- 
benchu. Zmiany wyglądu iko- 
ny dokonamy za pomocą jed- 
nego z wielu programów, 
przeznaczonych do tego 
celu, mianowicie Icon Painta. 
Chcąc w pełni zaprezentować 
ten program (jego wszech- 
stronność oraz prostotę), po- 
każę, jak stworzyć przykłado- 
wo ikonę dysku. Pomocą po- 
służy nam niezastąpiony De- 
luxe Paint. Wczytujemy go i 
ustawiamy workbenchowską 
rozdzielczość, mianowicie 
640 x 256 punktów w trybie 
PAL i oczywiście liczbę kolo- 
rów, w jakiej zdecydowaliśmy 


nie okien, w których jest więk- 
sza liczba tak dużych ikon, 
zajmujących zbyt wiele pa- 
mięci, od której nadmiaru gło- 
wa nie boli. Ikona dysku (disk) 
reprezentuje obiekt, jakim jest 
zawartość dyskietki. Ikona 
katalogu (drawer) jest ikoną 
podobną, lecz dotyczy tylko 
katalogu nadanej dyskietce, a 
ikona pliku (project) dotyczy 
danych do programu. Nato- | 
miast ikona programu (tool) 
przedstawia konkretny pro- 
gram, który dla zachowania 
porządku może mieścić się w 
odpowiednim katalogu. Ikona 
kosza na śmieci (garbage) | 
jest ikoną szczególną, znaj- | 
duje się bezpośrednio na dys- 
ku (i nie możemy jej przenieść 
gdzie indziej), umożliwiając 
nam przechowywanie niepo- 
trzebnych chwilowo "rzeczy”, 
które w razie potrzeby może- 
my usunąć. 

Wszystkie powyższe ikony 
mają strukturę image, zawie- 
rającą dane graficzne, a jeśli 


Workbench Soreen 6356831 free nenory t|/+ 
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Te ikony wykorzystują już szesnaście kolorów 


się pracować. Największy 
problem będzie dla nas stano- 
wić właściwe ustawienie pale- 
ty barw. W tym celu musimy 
narysować po jednej cegiełce 
w każdym kolorze, powiedz- 
my 10 x 10 pikseli, ponumero- 
wać je kolejno i zapisać na 
dysk jako brush. Wczytujemy 
lcon Painta. Jeżeli zdecydo- 
waliśmy się korzystać z pro- 





cedury BS1, to program auto- | 


matycznie odczyta paletę z 
katalogu devs, w przeciwnym 
wypadku musimy to zrobić 
ręcznie, naciskając LPM na 
ikonie "Palette". Po tym zabie- 
gu opcją LOAD BRUSH wczy- 
tujemy nasze cegiełki. 
Widzimy teraz, jak zmieniły 
się kolory. Zapisujemy, który 
kolor odpowiada danemu nu- 
merowi, i przechodzimy po- 
nownie do Deluxe Painta, 


NEJI 


ie) 


|=" | 
Utilities 


Tools 


wczytując nasz brush. Usta- 
wiamy odpowiednie barwy dla 
każdej cegiełki. Pamiętajmy 
tylko, aby tak zmodyfikowaną 
paletę zapisać na dysku np. w 
katalogu s jako Work.pallette. 
Rysujemy teraz dwie piękne 
dyskietki, jedną z zamknię- 
tym, drugą z otwartym okien- 
kiem, i zapisujemy je kolejno 
jako brushe. Prawie gotowe. 
Pozostaje tylko uruchomić 
Icon Painta, wczytać z dowol- 
nego dysku plik disk.info, 
opcją CLR skasować rysunki i 
wczytać kolejno brushe. Go- 
towe. Musimy tylko pamiętać, 
aby obie nasze narysowane 
dyskietki idealnie pokrywały 
się ze sobą i oczywiście, by ta 
zamknięta znajdowała się w 
górnym okienku. Po wybraniu 
opcji SAVE 8 FRAME zakre- 
ślamy obszar ikony i zapisuje- 





W taki sposób też można skonfigurować Workbench 
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Teraz mamy do dyspozycji aż 36 kolorów 


my ją na dysk jako disk.info. 
Pozostaje nam tylko opuścić 
program i podziwiać naszą 
pracę. 

Icon Paint jest bardzo wy- 
godnym w praktyce edytorem 
ikon. Oprócz standardowych 
funkcji, takich jak: pędzel, 
lupa, rysowanie linii prostych, 
prostokątów, dodatkowo ma 
przydatną opcję HIGHLIGHT 
(wyróżnianie), a nieograni- 
czone możliwości daje mu 
współpraca z programami 
graficznymi. 

Istnieją jeszcze dwie. krót- 
kie procedurki zmieniające 
wygląd naszego Workbencha. 
Pierwsza: Dropcloth połączo- 
na z Runback, pozwalająca 
nam podłożyć pod nasze ikon- 
ki dowolną grafikę w formacie 
IFF o rozdzielczości 640 x 256 
pikseli, maksymalnie w 16 ko- 


Icon Paint w akcji 


lorach. Deluxe Paintem może- 
my wykreować np. ładną tape- 
tę lub wzorek (pattern), zapi- 
sać ją do katalogu s, a w se- 
kwencji startowej po loadwb 
podać: dropcloth [-d pattern] 
[-l image]. Będzie to wyglądać 
następująco: 


:c/runback c/dropclothń -d O -i 


s/nazwarysunku. 


Kolejną i ostatnią rzeczą, 
którą możemy zmienić, są na- 
sze okna. Proste użycie pro- 
cedury newlook zastępuje 
standardowe ramki Workben- 
cha 1.3 na, moim zdaniem, 
ładniejsze i bardziej estetycz- 
nie wyglądające. Podobnie 
jak poprzednio, dodajemy se- 
kwencjęc/newlook. Kończąc, 
życzę Czytelnikom powodze- 
nia w boju: Po dzieła!!! 
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MIEZEJCC 


63-300AWrześniałul AWojska?Polskiegol13 
tel:/fax4(066):362-7445godz%9.00-16:00 


ITĘC 


HARDWARE DESIGN 


RAM 4MB 32-bit Fast, FPU I4MHz (do 50), clock 
RAM IMB 32-bit Fast, clock 
Turbo 68030/28 MHz, RAM 4MB 32-bit Fast, FPU, clock 
RAM 2-8MB Fast (Alfa Data) 


RAM I lub 4MB Fast, procesor 68020 lub 68030. 













SPELL RSA 
zew. 
wewn. 


Monitory: 








3 5" 880 kB 
3 5” SAB a 


Stacje dysków: 
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komplety do innych Amig 
czarno-białe 

Alfa Col r-256000 kol 
EE ODRĘ 
MegaMouse MK II (260dpi) 
Ultra res. 400 dpi 
bezprzewodowe, optyczne, 
pióra, trackballe. 


RAZA: VIDI 12, VIDI 24 bit 


Dys l 'warde C4.3 U- Li 0 MB 
Kon clery At- Bus 508, 2008 
AMIGA 4000.(?!?) - nareszcie 


w naszej ofercie. 







Skaner: 






Myszki: 
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| Gdańsk: Microserwis tel.485-063 Lublin: XYZ tel.213-94 
Poznań: AVC 'tel.532-558 Radom: Phoenix tel.417-42 
Rybnik: Microman tel.233-56 Sokółka: AMI tel.26-05 

| Piła: _  Videosen tel.122-871 Łódź: — Allin one Piotrkowska 111] 





Konto: Bank Polska Kasa Opieki S.A. a/Wroctaw 593010 





_ Na tablicy odsłoniły się litery. Itd. 


Korespondencja: 


Agencja Handlowo Produkcyjna E X LE 


Krzysztof Drukarczyk 

ul. Czarnieckiego 5/104 

53-650 WROCŁAW, tel. (0-71) 55 83 82 
Stoisko firmowe: 

Dom Handlowy M 

ul. Kuźnicza 10, WROCŁAW 

tel. (0-71) 366 73 w. 16 


-1024700-2541 


COLORTRIS EŃ 
Wciągająca zabawa dla jednej lub dwóch osób jedno- 4 5, 
cześnie. Wymaga szybkiego reagowania i myślenia. +47 
Poziomy trudności i mnóstwo plansz, zapewnią nie- 

ograniczony czas zabawy. Atrakcją jest specjalna na- 48 

groda dla legalnych użytkowników. 155 tys. 


MAGICZNA KOSTKA 

Komputerowa wersją szalenie popularnej niegdyś kolo- 
rowej kostki Emo Rubika. Rozwija wyobraźnię prze- 
strzenną i zdolność logicznego myślenia. Porównaj uk- 
ładanie kostki za pomocą komputera z wrażeniami 
sprzed lat. 135 tys. 


WAS JST DAS ia 
Uczy podstawowego słownictwa z j, niemieckiego, MD 
przeznaczony. jest dla zupełnie początkujących, posia- | ST 
da syntezę mowy, jest łatwy w obsłudze, prezentuje s 
wyrazy obrazkiem, by sprawdzić wiedzę w Sz ćwi- IG 7 
czeń. (3 dyski) 50 tys. Ą "o 


zza 

Kto nie lubi układanek, 25 obrazków zaciekawi przed- 
szkolaka i jego rodzica, rozbrajająca muzyka i może 
dysk z dodatkowymi obrazkami. (2 dyski) 165 tys. 


Wyruszasz aby Uwolnić ukochaną z rąk murgrabiego.-Grazręcznościo- 
wa, do pokonania: las, wioska, zamek. Znakomita grafika. Na drodze: 
przeszkody, pułapki. 135 tys. 


Najpierw wyjaśnia'sposób postępowania na.kilku przykładach, a następ- 
nie wymaga rozwiązania testu. 

ZESTAW 2: 4 działania na liczbach całkowitych. 

ZESTAW 3: 4 działania ną liczbach wymiemych. 

ZESTAW 4: obliczanie procentów. 

ZESTAW 5: równania I nierówności. Doe, zadania z treścią.99 tys. 


W Szybki i osłzysty spó ZEWAd/a ze procesów na 
giełdzie. PAG to aS'*w rękawie. 350 tys. 


2 programy dla najmłodszych. 

MALARZ kolorowanie i tworzenie rysunków za pomocą prostych opcji. 
GRAJEK zabawa dla przyszłych kompozytorów. Dołączone instrumenty 
pozwolą ONPOÓWAĆ niesamowite utwory! 135 tys. 


- - Proszę OŚĆ zestaw liter. 
- Raz kozie śmierć, niech będzie E. 
135 tys. 


- Dla młodszych użytkowników; umożliwia tworzenie i obróbkę rysunków. 


35 tys. 


Od tej chwili sam ustalasz Jia a jedynym celem będzie POR 
zespół do zwycięstwa. 35 tys. 


Sprzedaż hurtowa i detaliczna od 10.00 do 18.30 w D.H. „M” 
Sprzedaż wysyłkowa: 

- za pobraniem pocztowym (doliczamy koszty na rzecz poczty) 
[le 

- przesyłka po wpłacie na konto kwoty powiększonej o 30 tys. zł 
Ceny zawierają VAT. 

Katalogi po przesłaniu dużej koperty ze znaczkiem. 

Wszystkie programy wymagają 1 MB. 











Deluxe Paint w praktyce (cz. 13.) 


Jedną z pierwszych znanych animacji komputero- 

wych była animacja skaczącej piłki. Przegląd możli- 

wości tworzenia animacji za pomocą Deluxe Painta 
można zacząć właśnie od tego. 


Stanisław Węsławski 


ajpierw potrzebna jest 
oczywiście piłka. Od- 
powiedni wzór prze- 
kształcamy zapomocą 
WRAP do formy koła. Potem 
korzystając z BRUSH — RO- 
TATE — ANY ANGLE można 
obrócić wzór o 45 stopni. Na- 
stępnie wykonujemy cienio- 
waną szarościami kulę tej sa- 
mej wielkości i nakładamy jed- 
no na drugie za pomocą 
TRANSLUCENCY. Teraz, 
skoro jest już główny bohater 
filmu, należy się zastanowić 
nad tym, do czego się zabie- 
ramy. 





Animacja jest najbardziej 
kosztowną pod względem zaj- 
mowanej pamięci pracą z pro- 
gramem graficznym. Możemy 
na nią przeznaczyć zaledwie 
parę sekund, chyba że dyspo- 
nujemy sprzętem lepszym niż 
standardowy. Jedynym sen- 
sownym wyjściem z takiej sy- 


tuacji jest tworzenie animacji 
w postaci pętli, odtwarzanej w 
kółko. Deluxe Paint poza try- 
bem prostego odtwarzania 
animacji — PLAY ONCE — o 
schemacie: 1, 2, 3, ...n, oferu- 
je jeszcze opcję pracy w pę- 
tlach — PLAY — 1,2,3,...n; 1, 
2, 3, ...n i PING-PONG —od- 
twarzanej 1, 2, 3, ...n; ...3, 2, 
1. Animacja może być odtwa- 
rzana z szybkością od jednej 
do trzydziestu klatek na se- 
kundę, ale tylko teoretycznie. 
Przy umiarkowanej pamięci 
RAM i średniej animacji nie 
udaje się osiągnąć zamierzo- 
nej szybkości wyświetlania. 
Co rozumiem przez *umiarko- 
waną pamięć” i *średnią” ani- 
mację, wyjaśni się na końcu 
artykułu. 


Jest jeszcze jedna sprawa 
przed pierwszym *klapsem". 
Animacja komputerowa ma 
pewną wspólną cechę z praw- 
dziwym filmem. Ze względu 
na 'koszta produkcji” trzeba 
najpierw sporządzić scena- 





riusz i scenopis. Za scena- 
riusz wystarczy pomysł, a 
scenopis to dokładne rozpla- 
nowanie pracy. Skacząca pił- 
ka wykonuje ruch podobny do 
ruchu falowego.  Częstotli- 
wość i amplituda jest z ko- 
nieczności stała. Fala nara- 
sta, piłka wznosi się aż do 
punktu zwrotnego, po czym 
rozpoczyna drogę w dół. I tak 
dalej. Pierwszą czynnością 
jest ustawienie liczby klatek 
animacji przez ANIM —FRA- 
MES — SET $. Wybieramy 
osiem, po czym stawiamy 


BRUSH piłki na dole pierw- | 


szej klatki. Naciskamy [U] i 
odwołujemy komendę. Pro- 
gram animacji pamięta jednak 
ostatnie położenie BRUSHA i 
można otworzyć główne na- 
rzędzie programu animacji — 
requester MOVE. Ustawiamy 
drogę piłki na ruch w górę o 
250 pikseli, czyli DISTANCE 
(odległość) w osi Y = 250. 
Opcja CYCLIC powinna być 
wyłączona. Sprawdzamy 
przez PREVIEW, czy nie ma 
pomyłki, i naciskamy DRAW. 
Piłka powiela się w ośmiu rów- 
nych odstępach, wznosząc 
się w górę. Naciskamy [6] — 
PING-PONG — i regulujemy 
klawiszami kursora (lewym 
lub prawym) szybkość odtwa- 


ANMACJA PIŁKI 


w górę i w dół. Sposobem 


OUT. Czyścimy klatki prz 


dnie czynności. 
ustawiamy 4. Teraz pierws 


się normalnie, choć w nie 
większych 


rysunku. Podczas PIN 





rzania. Piłka porusza się twar- 
dym, równomiernym ruchem 


na 


poprawienie ruchu jest opcja 
w MOVE: EASY-IN lub EASY- 


ez 


CLR lub [Shift][K] — ALL FRA- 
MES i powtarzamy poprzeę- 
W EASY- 


IN 
ze 


cztery obrazy piłki ustawiają 


co 


odstępach, ale 
ostatnie stopniowo zmniej- 
szają odległości. Różnicę wi- 
dać wyraźnie na pierwszym 


G- 


-PONG piłka mocno odbija się 


od ziemi i powoli zwalnia pod- 


czas ruchu w górę, rozpęd 


za 


się w dół, odbija i tak dalej. 


Doskonalenie 


ruchu piłki 


polegać może na dodaniu 
dwóch elementów. Pierwszy 


jest "tani 


". To zniekształcenie 


piłki uderzającej o ziemię. Je- 
żeli ruch w jedną stronę w pio- 


nie będzie miał 12 klatek, 


to 


deformacja może być prze- 


prowadzona na jednej, dwó 


ch 


klatkach. Za pomocą BRUSH 
— SIZE — STRETCH "zgnia- 


tamy” piłkę. Taki 
można wstawić w miejsce pi 


BRUSH 


łki 


odbijającej się od ziemi, prak- 
tycznie rzecz biorąc, zamiast 





MAGAZYN AMIGA 6/1994 


69 











pierwszej fazy ruchu. Jest to 
oczywiście konieczne upro- 
szczenie, bo zgniatanie i po- 
"wrót piłki do normalnego 
kształtu może zająć i kilka kla- 
tek. Byłoby to warte większej 
uwagi przy animacji lekkiej i 
delikatnej piłki, takiej jak np. 
wielka bańka mydlana. 


Drugim nowym elementem 
jest cień piłki. Cienie kuli były 
wielokrotnie rysowane w tym 
serialu i tylko dla przypomnie- 
nia drugi rysunek pokazuje, 
jak w miarę wznoszenia kuli 
oddala się jej cień. Wykonanie 
cienia można uprościć przez 
przekształcenie BRUSHA pił- 
ki za pomocą SIZE — DOU- 
BLE HORIZONTAL i następ- 
nie HALVE. Taki BRUSH na- 
kładamy jako COLOR — [F2], 
najczęściej szary, choć zale- 
ży to oczywiście od koloru tła. 
Cień po płaskim gruncie poru- 
sza się oczywiście poziomo 
(w osi X) takim samym ru- 
chem, łącznie z *EASY", jak 
piłka. Odległość (DISTANCE) 
jest zależna od kąta padania 
światła. Przy kącie 45 stopni 
wystarczy przenieść wartości 
z linii "Y” do "X". Przykład ta- 
kiej animacji pokazano obok. 
Jeżeli narysujemy odpowie- 
dnie tło — kafelki i ścianę, to 
po podaniu FRAMES — SET $ 
= 12 powstanie automatycz- 
nie 12 klatek z identycznym 
"tłem". 


Trzeba tu wspomnieć, że 
Deluxe Paint tworzy animację 
na dwa sposoby. Jeden z nich 
to EXPANDED, gdzie pro- 


9% 















33 





-0%9 
20920 
2993 


gram 


zapamiętuje kolejne 
obrazy, a drugi to standardo- 
wy COMPRESSED, w którym 


program zapamiętuje tylko 
różnice pomiędzy klatkami. W 
związku z tym tło obrazka w 
METHOD — COMPRESSED 
praktycznie nic nas nie 'ko- 
sztuje”. Wystarczy spojrzeć 
do MENU: PICTURE — ABO- 
UT. Mamy tam aktualną war- 
tość pamięci Chip i Fast, wiel- 
kość pamięci do pracy oraz 
wielkość pamięci zużytej 
przez animację. ANIM po 
ustawieniu tła w dwunastu 
klatkach powinno pokazać 
zero. Bierzemy piłkę, wybie- 
ramy jej punkt startu w pierw- 
szej klatce i po przekształce- 
niu w cień animujemy pod 
SHADE w poziomie. Jeżeli 
pamiętaliśmy, żeby kolory ka- 
felków tła były ustawione w 











RANGE i aktualne (widoczne 
w FILL TYPE) — elipsa cienia 
stworzy odpowiednie kolory 
na kolejnych klatkach. Wraca- 
my teraz do pierwszej klatki i 
odtwarzamy "prawdziwy” 
BRUSH piłki przez [SHI- 
FT][B]. Nakładamy go w odpo- 
wiednim miejscu na cieniu w 
pierwszej klatce (pod MAT- 
TE), naciskamy [U] i zmienia- 
my wartości w MOVE. 


Tak stworzona animacja jest 
lekka, łatwa i przyjemna. Ce- 
lem tego artykułu jest jednak 
opisanie, jak za pomocą ska- 
czących piłek wycisnąć siód- 
me poty z naszej maszyny. 


Trzeci rysunek pokazuje 
zdjęcia aktorów. Mamy tu 16 
kolorów, z czego cztery to 
biel, czerń i szarości. Dwana- 


ście pozostałych kolorów po- 
grupowanych jest po trzy od- 
cienie w czterech kolorach. 
Jak widać, da się z tego wyko- 
nać sześć różnych piłek. 
TRANSLUCENCY dawało tu 
mizerne efekty, więc cienio- 
wanie wykonałem za pomocą 
SHADE. Czarno-biały, dwu- 
kolorowy zakres (RANGE) po- 
służył do stworzenia matrycy 
cieniowania piłki. Jego pozy- 
tyw i negatyw, nakładane 
przez SHADE, tworzyły jasne 
i ciemne odcienie kolorów. 
Dodatkowy "sierp" widoczny 
na rysunku posłużył do wyko- 
nania najciemniejszych od- 
cieni kolorów. Obsada filmu 
została ponumerowana od 
"b1" do *b6" i zapisana na dys- 
ku, po czym skompresowana 
PowerPackerem. Poniżej wi- 
dać jeszcze przygotowane 
"zgniecione” wersje piłek. I to 
tyle o obsadzie filmu. 


Dekoracja została wykona- 
na tradycyjnie, z "nieśmierte|- 
ną” podłogą z kafli i cieniowa- 
nym niebem. Kawałek płyty 
sufitowej z otworem i dwa por- 
trety "Lady" z DigiPaint dopet- 
niają scenografii. Jeden z por- 
tretów, bliższy, jest częścio- 
wo przezroczysty. Czwarty 
rysunek pokazuje dekorację z 
zaznaczonym środkiem per- 
spektywy i punktem startu jed- 
nej z piłek. Piłka ta ma najtru- 
dniejszą rolę. Musi przelecieć 
przez otwór w płycie. Od razu 
podaję, że nadwóch ostatnich 
rysunkach widać jedną z kla- 
tek wykonanej animacji (nr 
21) i 'kombinowany” rysunek 
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kilku wybranych klatek anima- 
cji nałożonych jedna na dru- 
gą. Sedno sprawy stanowi 
jednak "dziennik" pracy nad 
animacją, który przedstawiam 
poniżej. 


Animację wykonałem na | 


Amidze 500 z 1 MB Chip i 1,5 
MB Slow RAM. Kickstart 
(przełączany) to 3.0, choć w 
tym wypadku nie ma to więk- 
szego znaczenia. Ponieważ 
BRUSHE piłek skompresowa- 
łem, w pamięci siedzi jeszcze 
PowerPacker Patch. ABOUT 
wykazuje odpowiednio (Chipi 


Fast) 587944 i 1050624. Usta- 
wiłem rysunek tła na 32 klatki | 


i odczyt z ABOUT jest równy | 


teraz 423912 i 732096. Zała- 
dowałem piłkę "bl" z dysku. 
Piłka ta będzie skakała ZA 
małym portretem i fragment 
ten musi być zasłonięty przez 
STENCIL. Nadaje się do tego 
tylko STENCIL PAINT. Włą- 
czam z MENU: EFFECT — 
STENCIL — PAINT ON/OFF. 
Ekran powoli robi się ciemny. 
Rysuję (byle czym) wypełnio- 
ny prostokąt na portrecie, 
który robi się jasny, czyli ob- 
szar ten będzie "*zablokowa- 
ny” do malowania. Ponownie 
wykonuję PAINT ON/OFF i 
ekran staje się normalny, ale 
na głównej belce widać "S” w 
inwersie i BRUSH znika w 
momencie pojawienia się na 
zastrzeżonym tle. Piłka jed- 
nak będzie NADAL, więc włą- 
czam opcję perspektywy 
przez naciśnięcie klawisza 
[Enter]. Raz na zawsze usta- 
lam, że piłka w normalnej wiel- 
kości, to piłka przy lewym 
rogu większego portretu o je- 
den kafelek bliżej. Ustawiam 
BRUSH piłki w tym miejscu, 
naciskam [Ctrl] i trzymając 
klawisz przesuwam piłkę na 
nowe miejsce. Naciskam lewy 
klawisz myszy i [U]. Otwieram 
MOVE i ustawiam COUNT na 
16 klatek, 8 EASY IN, Y=220, 
CYCLE ON i na końcu DRAW. 
Po zakończeniu pracy otwie- 
ram od razu MOVE i zmieniam 
EASY IN =8 na EASY OUT = 
8, a DIST Y na minus 220. To 
jest koniec pierwszej fazy. 


Włączone CYCLE jest w 
tym wypadku potrzebne, a do- 
kładniej omówione będzie za 
miesiąc. Animacja będzie 
typu PLAY, ponieważ przy kil- 
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SYNC ZZ TW WY = 








ku piłkach o różnym punkcie | ko tak, jak to wyjaśniono na 


startu PING-PONG będzie 
niemożliwy. Wyłączam per- 
spektywę, usuwam BRUSH z 
pamięci przez wycięcie jedne- 
go piksela lewym klawiszem 
myszy i STENCIL przez EF- 
FECT — STENCIL — FREE. 
ABOUT podaje: 420792 i 
695064, ANIM równe 34796. 
PLAY (klawisz [4]) pokazuje 
animację. Kolory piłki są nieco 
zdeformowane, ale to wynik 
zmniejszenia w perspektywie. 
Ustawiam animację — klawisz 
[3]. na dziesiątej klatce i ładu- 
ję *'b2”. Będzie to piłka przela- 
tująca przez otwór w dachu, 
więc za pomocą STENCIL 
PAINT blokuję kawałek belki 
otworu (zewnętrzny). Otwie- 
ram perspektywę, czyszczę 
ustawienie przez [0] (z klawia- 
tury numerycznej) i podobnie 
jak poprzednio przesuwam 
BRUSH za pomocą klawisza 
[Ctrl] w głąb. Ustawiam MOVE 
na COUNT =16,EASY IN=8, 
Y = 420. Wykonuję DRAW i 
ustawiam parametry na ruch 
w dół, podobnie jak poprze- 
dnio. Usuwam z pamięci, co 
się da, i patrzę na ABOUT. 
Mam teraz 423872 i 626544, 
ANIM = 103240. Jak widać, 
pamięć Chip niespodziewanie 


się powiększyła, a wielkość 


ANIM wzrosła trzykrotnie. Te- 
raz wracam do dziesiątej klat- 
ki i animuję cień piłki ustawia- 
jąc go w perspektywie podob- 


nie jak samą piłkę. Zakładam | 
że długość | 
drogi cienia będzie dwa razy 


na przyszłość, 





mniejsza niż droga piłki, czyli | 
teraz 210. Ustawiam wszyst- | 


początku artykułu (cień po X), 
i włączam SHADE. RANGE 
ma ustawione odpowiednie 
kolory dla cienia. Po animacji 
w prawo i w lewo widać, że 
cień widoczny jest przez 
'przezroczystą” część dużej 
planszy i z tego samego po- 
wodu nie było potrzebne blo- 
kowanie STENCILEM piłki w 
dziesiątej klatce. Po prostu 
SHADE działa TYLKO na ko- 
lor ustawiony w RANGE. W 
ABOUT mamy teraz 424032 i 
604752 oraz ANIM = 124420. 
Zapisuję animację na dysku i 


mam plik długości 164060 baj- | 


tów. BRUSH "b3"” skacze 
PRZED dużą planszą i nie 
musi być przesuwany w per- 
spektywie. Start to klatka 
dwudziesta, a w MOVE mamy 
Y = 380. Dalej wszystko 
podobnie jak poprzednio, 
łącznie z cieniem. ABOUT 
daje 424032 i 485072, ANIM = 
243980. Plik zapisany = 
249268. BRUSH 'b4" jest wła- 
ściwie taki sam w ruchu, ska- 
cze tylko po lewej stronie 
ekranu poczynając od klatki 
trzydziestej. Ponieważ wszy- 
stkie piłki poruszają się w cią- 
gu 32 klatek (16 + 16), ich 
"szybkość' względna zależy 
od "wysokości" ruchu. Piłki z 
Y = 380 poruszają się *wol- 
niej” niż te z Y = 420, ponie- 
waż mają mniejszą drogę do 
pokonania. Kontrolne PLAY 
pokazuje, że pamięć kompu- 
tera jest, delikatnie mówiąc, 
jednak umiarkowana i ruch na 
pewno nie jest zgodny z RATE 
= 30 (klatek na sekundę). 





ABOUT donosi, że pamięć 
mamy 422384 i 372680, ANIM 
= 352380. Zapisany plik = 
325096 bajtów. BRUSH *"b5" 
jest podobny w ruchu, tylko 
umieszczony mniej więcej w 
środku i jedyną różnicę stano- 
wi fakt, że cienie piłek spotka- 
ją się na swojej drodze. 


Zaczynam od klatki piątej z 
analogicznymi parametrami 
jak przy poprzednich piłkach. 
Cienie nakładają się w klat- 
kach 1, 2, 3, 6, 7,8, 9, 10,11, 
31 i 32. Poprawiam błędy 
ręcznie. Teraz podaję ABOUT 
przed poprawkami, aw nawia- 
sie po poprawieniu cieni. Mam 
422064 (422064) i 255584 
(256200), ANIM 469012 
(468388). Widać, że pamięć 
Fast (a właściwie Slow) kur- 
czy się coraz silniej w miarę 
pracy, ale poprawki spowodo- 
wały jej zaoszczędzenie! Wy- 
nika to prawdopodobnie stąd, 
że COMPRESSED zapamię- 
tuje różnice, a te w wyniku re- 
tuszu musiały się zmniejszyć. 
Ostatnia piłka to *b6” skaczą- 
ca po dachu (czyli nie widać 
cienia) i znikająca poza ekra- 
nem. Startuję od piętnastej 
klatki, blokując kawałek da- 
chu STENCILEM (*zwykłym”), 
i pozostawiam resztę parame- 
trów bez zmian. Końcowy wy- 
nik to 422064 i 244008, ANIM 
= 480504, a plik na dysku ma 
413332. Do żółto-niebieskiej 
piłki dodaję wyjątkowo jej we- 
rsję 'zgniecioną” (na klatce 
5), retuszuję i ANIM zmniej- 


sza się do 480464, a plik dys- — 


kowy zwiększa do 413362. 
Kompresuję plik na dysku Po- 
werPackerem i zmniejszam 
go do 232776. .Teraz wyłą- 
czam komputer i startuję od 
nowa ładując animację z ".pp” 
do programu. W ABOUT robi 
się odwrotnie: Chip 246544, a 
Fast 431888, ANIM = 480464. 
Naciskam PLAY — [4]. Piłki 
skaczą, jakby były pod wodą, 
ale mimo to dość ładnie, cie- 
nie przesuwają się rytmicznie. 
Szybkość 25 klatek na sekun- 
dę to w rzeczywistości chyba 
5—6 klatek. 


Pozostała jedna dziwna 
rzecz. Piłki rzucają cień, a pły- 
ta dachu z otworem nie. Dla- 
czego? Odpowiedź jest pro- 
sta, choć może głupia. Zapo- 
mniałem. 


A 














Marek Pampuch 


o wznowienia arty- 
kułów o Scali skłoni- 
ło mnie kilka powo- 
dów: 


* Po pierwsze, kilkadziesiąt 
listów od Czytelników odsą- 
dzających mnie od czci i wiary 
za to, że o Scali piszemy tak 
mało, i za nagłe przerwanie 
poprzedniego cyklu. 

* Po drugie: pojawiła się 
nowa wersja Scali Multimedia 
300. 

* Po trzecie: miałem szczę- 
ście (???) obejrzeć oryginalny 
podręcznik do Ścali, przy 
którym wyśmiewane przeze 
mnie instrukcje, wydawane 
przez firmę Commodore, wy- 
dają się szczytem geniuszu. 
Przyznaję, że podczas pisania 
tego cyklu korzystałem z tegoż 
podręcznika. Robiłem to jed- 
nak w sposób przewrotny, to 
znaczy podczas lektury wyno- 
towywałem te fragmenty, 
których opis wywoływał u mnie 
pianę na ustach. Notatki te sta- 
ły się później szkieletem cyklu. 

* Po czwarte wreszcie: 
dzięki lekturze artykułów Pana 
Stanisława Węstławskiego po- 
jąłem wreszcie, że to, co o 
Scali napisałem poprzednio, 
było (delikatnie mówiąc) dość 
kiepskie. Czas zatem zmyć z 
siebie tę plamę. 

W tym miejscu trzeba sta- 
nowczo stwierdzić, że Scala ma 
swoje wymagania — potrzebuje 
ona minimum systemu w wersji 
1.3, apoczynając od MM 300 — 
już 2.0, ale tak naprawdę uży- 
wanie jej na takim sprzęcie jest 
masochizmem. Dopiero obe- 
cność systemu 3.0 zapewni peł- 
ne działanie pakietu. Niestety, 
czasy mamy takie, że aby uru- 
chomić większość programów, 
należy wymienić komputer, a 
przynajmniej system operacyj- 
ny. Załóżmy zatem, że sprawę 
systemu mamy załatwioną. To 
jednak nie wszystko. Oryginal- 
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Scala w praktyce (cz. 1.) 


CIĄG DALSZY NASTĄPIŁ 


Hej, to znowu ja, Wasz wesoły sanitariusz. Myśle- 
liście, że już na zawsze odpoczniecie od Scali? Ha, 
ha, ale byliście w błędzie. Rozpoczynamy bowiem 
kolejne szkolenie dla tych wszystkich, którzy do 
maksimum chcą wykorzystać ten zdecydowanie 
najlepszy program prezentacyjny. 


ny podręcznik do Scali mówi, że 
do uruchomienia programu po- 
trzebna jest Amiga z minimum 3 
MB pamięci (w tym 1 MB pamię- 
ci Chip) i twardy dysk. Jednak w 
"praniu" wychodzi, że to jest 
zdecydowanie za mało do po- 
ważnego wykorzystywania tego 
programu. 


Hej, młoty, do roboty 


Prezentacja wykonana Sca- 
lą składa się, jak już chyba 
wiecie, z tła, którym może być 
dowolny obrazek (choć, jak się 
zaraz okaże, wcale nie taki do- 
wolny), na którym pojawiają 


się napisy i ewentualnie nie- 
wielkie rysunki zapisane jako 
brush. Tłem może być także 
animacja. A zatem potrzebne 
nam Są: rysunki, czcionki, ani- 
macje i brushe. 

Oto, jakim wymaganiom po- 





winny odpowiadać kolejne ele- 
menty: 

TŁO (obrazki podkładowe) 

Nowa Scala potrafi pokazać 
obrazki zapisane we wszyst- 
kich trybach graficznych Ami- 
gi, co wcale nie oznacza, że 
pokaże je równie dobrze. Ci z 
Was, którzy się już Scalą bawi- 
li, wiedzą, że podczas prób 
umieszczenia napisów na 
obrazku HAM pojawia się nie- 
ciekawy komunikat, informują- 
cy, że 'tekstowanie” takiego 
obrazka nie jest zalecane. I 
rzeczywiście, w efekcie otrzy- 
mamy nieładne smugi na ilu- 
stracji (patrz rys. 1.). 

Zostało już dowiedzione, że 
najlepiej Scala trawi wówczas, 
gdy poczęstujemy ją obrazkami 
hi-res (mogą być w trybie inter- 
lace). Wbrew pozorom daje to 
nam dość duże możliwości. De- 
luxe Paint i Brillance pozwalają 











wyczarować różne cudeńka (je- 
śli ktoś nie wierzy — odsyłam do 
cyklu artykułów Pana Węsław- 
skiego). Można także za pomo- 
cą ADPro czy Image FX prze- 
kształcić na ten format co ła- 
dniejsze rysunki z innych kom- 
puterów (jeśli nie dysponujecie 
takimi programami albo nie ma- 
cie technicznych możliwości 
uruchomienia ich, zawsze moż- 
na kogoś o to poprosić). A nawet 
wtedy, gdy odpada każda z opi- 
sanych wyżej możliwości, zu- 
pełnie wystarczą obrazki do- 
starczone razem ze Scalą. Ko- 
rzystając z możliwości ustawia- 
nia lub ładowania palety, można 
wykonać po kilkaset odmian 
każdego z 79 dostarczanych 
wraz ze Scalą MM300 obraz- 
ków. Na rysunku 2. możecie 
zobaczyć kilka wersji "fabrycz- 
nego” rysunku Fabrics001 (ry- 
sunek oryginalny znajduje się w 
lewym górnym rogu). W jaki 
sposób można je otrzymać? 

Najpierw należy uruchomić 
Scalę i wczytać do niej obra- 
zek. Po wgraniu programu wy- 
bieramy z menu opcję NEW. 
Na ekranie znajdzie się inne 
menu Project, za pomocą 
którego można wybrać po- 
trzebny nam rysunek. Kliknię- 
cie na ikonę Shuffler (w menu 
głównym na środku u dołu 
ekranu) spowoduje zmianę 
spisu nazw zbioru lub spisu 
stron na ikonki przedstawiają- 
ce poszczególne obrazki. Sca- 
la w wersji 300 ma możliwość 
stosowania Shufflera także i 
do menu Project. Scala IC400 
ma zaś Shufflera tylko w menu 
głównym, ale za to na koloro- 
wo (patrz rys. 7.). Wybierz 
obrazek (stosując dowolny z 
tych dwóch sposobów). Z 
menu edycji wybierz opcję PA- 
LETTE i za pomocą menu o tej 
samej nazwie, jakie zostanie 
załadowane, dokonaj zmian 
kolorów na takie, które Ci od- 
powiadają. W tym celu: 

* Kliknij na kolor z palety 
(kwadraciki nad menu), który 
chcesz zmienić. Kwadracik 
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zostanie "objęty" białą ramką. 

* Ustaw za pomocą myszki 
regulatory określające zawar- 
tość składowych: czerwonej, 
zielonej i niebieskiej w kolorze 
(podpisane R, G i B) tak, aby 
uzyskać potrzebny kolor. Ak- 
tualnie ustawiony kolor wi- 
doczny jest zarówno w polu na 
prawo od regulatorów, jak i w 
*obramowanym”  kwadraciku 
powyżej, a także na rysunku. 
Po ustawieniu kliknij na OK. 
Operację tę trzeba powtórzyć 
dla każdego koloru, jaki zmie- 
niasz. 

Po zakończeniu zmian znaj- 
dziesz się w menu edycji. Te- 
raz w zależności od wersji: 

* W nowszych Scalach (np. 
MM300) kliknij na strzałkę za 
gadżetem podpisanym LOAD 
(drugi od lewej w dolnym rzę- 
dzie) tak, aby pojawił się tam 
napis SAVE i kliknij na ten na- 
pis. Z menu, jakie się pojawi, 
wybierz BACKGROUND. Uka- 
że się menu PROJECT. Wpisz 
nazwę, pod jaką zapisujesz 
zmieniony obrazek. 

* W starszych Scalach klik- 
nij na OK, a w nowym menu, 
jakie się pojawi, kliknij na ga- 
dżet SAVE IFF. Uwaga: Naj- 
starsza Scala 500 nie matakiej 
możliwości. Jeśli dysponujesz 
tą wersją i chcesz zapisać 
obrazek ze zmienioną paletą, 
wówczas musisz zmienić ją in- 
nym programem (na przykład 
Deluxe Paint) 

Znacznie łatwiejszym i 
szybszym sposobem zmiany 
jest załadowanie gotowej pa- 
lety. Do podkładów dostarcza- 
nych fabrycznie najlepiej są 
dopasowane gotowe palety 
Scali. Aby je załadować, 
przejdź do menu PALETTE w 
sposób opisany powyżej, a 
następnie kliknij na gadżet 
LOAD. Pojawi się menu PRO- 
JECT, za pomocą którego bę- 
dziesz mógł załadować palety. 
Jeśli zainstalowałeś Scalę fa- 
brycznym programem instala- 
cyjnym, w celu dotarcia do 
właściwej ścieżki wystarczy 
kliknąć na gadżet PALETTES 
(siódmy od góry po prawej 
stronie). Jeśli masz palety za- 
pisane gdzie indziej, musisz 
dojść do nich "na piechotę”. 

Scala MM300 pozwala na 
korzystanie z gotowych 40 pa- 
let. Kliknij na nazwę jednej z 
nich. Powrócisz do menu Pa- 
lette, a obrazek zmieni tło na 
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kolory z wybranej przez Ciebie 
palety. 

Możesz skorzystać nie tylko 
z palety *gotowej”, ale także z 
palety dowolnego obrazka. W 
tym celu przejdź do menu PA- 
LETTE i kliknij na LOAD. Na- 
stępnie w menu PROJECT wy- 
szukaj obrazek, którego paletę 
chcesz załadować, i kliknij na 
jego nazwę. Należy jednak pa- 
miętać o tym, że jeśli obrazek, 
z którego ładujemy paletę, ma 
więcej kolorów niż aktualnie 
ustawiona paleta tła, wówczas 
Scala załaduje tylko pierwsze 
16 kolorów. 

Możliwość ustawienia więk- 
szej liczby niż 16 kolorów mają 
tylko użytkownicy MM300. W 
miarę możliwości (tzn. jeśli po- 
zwala na to pamięć) należy 
stosować jak największą pale- 
tę nawet wówczas, gdy wszy- 
stkie nasze obrazki mają na 
przykład 16 kolorów. Pomoże 
to bowiem przy stosowaniu te- 
kstów lub pędzli (brush) mają- 
cych inną paletę, a także zła- 
godzi efekt "color fading” (opi- 
sany niżej). 

Jeszcze jednym sposobem 
otrzymania "innego" rysunku o 
tej samej rozdzielczości jest 
zastosowanie efektów prze- 
kształcających obrazki, co 
umożliwiają na przykład Ima- 
geFX czy ADPro (efekty widać 
na rysunku 3.). Oczywiście 
przekształcenia takie należy 
zrobić 'poza” Scalą, chyba że 
ktoś ma odpowiednią ilość pa- 
mięci (minimum 6 MB). W tym 
ostatnim wypadku można to 
zrobić *w tle”. 

Oczywiście nie zawsze da 





się stosować tylko obrazki hi- 
-res 16. Co zatem zrobić w ta- 
kiej sytuacji? Oczywiście moż- 
na w Scali użyć także rysun- 
ków w innych trybach, na przy- 
kład HAM, jednak przy zacho- 
waniu kilku podstawowych za- 
sad ostrożności: 

* Należy się starać, aby w 
prezentacji nie sąsiadowały ze 
sobą rysunki z różnych trybów 
graficznych i o diametralnie 
różnej palecie kolorów. 

Jeśli bowiem w trakcie pre- 
zentacji zmienimy tryb roz- 
dzielczości, to po pierwsze 
zwolni to nieco prezentację, po 
drugie trzeba będzie uważać 
przy tekstach (inaczej wygląda 
ta sama czcionka na ekranie hi- 
-res, inaczej na lo-res, a je- 
szcze inaczej na przykład na 
ekranie productivity). Nie za- 
wsze jednak dysponujemy po- 
trzebnymi nam rysunkami w ta- 
kiej samej rozdzielczości. Co 
zrobić w wypadku, gdy musimy 
po obrazku HAM8 pokazać 
obrazek w niskiej rozdzielczo- 
ści? 

Przede wszystkim oba te ry- 
sunki nie powinny mieć napi- 
sów tekstowych, a jeśli już, to 
broń Boże tą samą czcionką 
(która w różnych rozdzielczo- 
ściach różnie wygląda). W naj- 
gorszym razie można sobie 
jednak pomóc, tworząc "pustą" 
stronę prezentacji i nadać jej 
"zerowy czas” pojawiania się 
na ekranie. O tym będzie jed- 
nak później. 

Na A1200 i A4000 można 
stosować większą liczbę kolo- 
rów w wysokiej rozdzielczości 
(na przykład 64 czy 256). Dla 
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Scali to bez znaczenia (przej- 
ście z rysunku hi-res 16 w 
obraz hi-res 256 odbędzie się 
bez problemu). A dla nie- 
których nawet obrazki hi-res 
256 wyglądają ładniej niż HAM. 

Podczas niektórych efektów 
(w starszych wersjach za- 
wsze, aw Ścali MM300 niekie- 
dy) występuje zjawisko płyn- 
nej zmiany kolorów (tzw. color 
fading). Osobiście je lubię, 
jednak nie zawsze wychodzi to 
ładnie. Aby zapobiec powsta- 
niu takiego efektu, powinno się 
na sąsiednie strony prezenta- 
cji dobierać obrazki z paletą 
różniącą się co najwyżej poło- 
wą kolorów (tzn. przeważnie 
ośmioma), a jeszcze lepiej 
mniejszą ich liczbą. Można 
nieco zmniejszyć "color fa- 
ding” przez stosowanie pod- 
kładów o podobnej palecie. 

Najlepiej jest dobierać tła w 
miarę jednolite. Zbyt bogate w 
szczegóły tła zaciemniają cza- 
sami to, co chciałoby się prze- 
kazać za pomocą napisu. Po- 
równaj (na rysunkach 4. i5.), w 
jaki sposób ten sam tekst wy- 
gląda na "gładkiej" Texture007 
i na *zdjęciu”. 

Czyżby to było już wszystko, 
co jest związane z tłami? Nie. 
Należy jeszcze pamiętać o tym, 
aby przygotować sobie jednoli- 
te puste tła (na razie czarne) we 
wszystkich rozdzielczościach, 
jakie będą występowały w na- 
szej prezentacji. Jest to rzecz 
dziecinnie prosta do zrobienia, 
a takie tła nie zajmują zbyt wie- 
le miejsca na dysku (dla 16 ko- 
lorów w wysokiej rozdzielczo- 
ści, bez overscanu — 4,3 KB). 
















CoŁYY i » ż ? ś 
20) an R 04 KW W ME PA WA A! BA w WWW OA I: wan ma) 


Aby przygotować sobie taką 
stronę: 

* w menu głównym klikamy 
na gadżet NEW; 

* pojawi się menu PRO- 
JECT, ale my nie wybieramy z 
niego rysunku podkładu, lecz 
klikamy na OK; 

* pojawi się kolejne menu, 


-w którym można wybrać w za- 


leżności od wersji: 

— w 'Starszych” Scalach 
(Junior, 500, 113) — rozdziel- 
czość (RESOLUTION) i liczbę 
kolorów (2, 4, 8, 16), 

— w Scali MM (200 i 400) 
dodatkowo tryb OVERSCAN 
(brak, standardowy lub maksy- 
malny), a ponadto, jeśli korzy- 
stamy z systemu 3.0, liczba 
kolorów wzrasta o opcje: 32, 
64, 128 i 256, 

— w Ścali 300 dodatkowo 
wybieramy tryb graficzny (kli- 
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kając na nazwę woknie zwypi- 
sanymi trybami); 

po ustawieniu odpowie- 
dnich parametrów klikamy na 
OK i przechodzimy do menu 
edycji, w którym znajduje się 
już gotowa strona w kolorze, 
jaki jest pierwszy w palecie 
(domyślnie dla dwóch kolorów 
jest to czarny, dla czterech i 
więcej — niebieski). W tym 
ostatnim wypadku zmieńmy 
opcją Palette jej kolor na czar- 
ny. Zapiszmy ją następnie w 
sposób opisany przy ustawia- 
niu palety, nie zajmie bowiem 
wiele miejsca na dysku, a bar- 
dzo się przyda. 

Wszystkie tła powinny być 
takich samych rozmiarów, co 
także należy wziąć pod uwagę 
przy doborze rysunków. Bar- 
dzo brzydko będzie bowiem 
wyglądać nasza prezentacja, 
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gdy po obrazku w "pełnym 
overscanie” pojawi się, za po- 
mocą najpiękniejszego nawet 
efektu, rysunek o wymiarach 
"normalnych" (a zatem z czar- 
ną obwódką po bokach). Mało 
kto uwierzy, że był to taki za- 
mysł artystyczny. Możemy 
wprawdzie, korzystając z róż- 
nych narzędzi (skalowanie, 
stretch, double size czy make- 
overscan) w dowolny sposób 
zmienić rozmiary rysunku, naj- 
częściej wiąże się to jednak ze 
zniekształceniem obrazka. 

TEKST 

Do Scali można w zasadzie 
stosować wszystkie czcionki 
amigowskie, nie wszystkie 
jednak wyjdą równie dobrze. 
Czym zatem należy się kiero- 
wać przy doborze czcionki pod 
kątem ewentualnej prezenta- 
cji: 
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* Rodzaj: Ze Scalą działają 
bez problemu czcionki bitma- 
powe. Chcąc zastosować 
czcionki Compugraphic, nale- 
ży je najpierw zainstalować w 
systemie korzystając z progra- 
mu IntelliFont (dla systemu 2.0 
jest to program Fountain). 

* Wielkość: Jak już mówi- 
łem, każda zmiana rozdziel- 
czości tła spowoduje zmianę 
wielkości czcionki, chyba że 
będziemy dysponować odpo- 
wiednimi, różnymi wielkościa- 
mi. Rzadko która czcionka jest 
w ten sposób dopasowana 
(przykładowo, jeśli czcionka 
"bazowa” dla niskiej rozdziel- 
czości ma wielkość 30, to po- 
winniśmy także dysponować 
co najmniej czcionką wielkości 
60 dla dużej rozdzielczości z 
interlace'em). Pozostaje nam 
tylko skalowanie lub użycie 
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czcionek Compugraphic, które 
same dopasowują swój wygląd 
do żądanej wielkości. 

Należy jednak pamiętać o 
tym, że zbyt duża zmiana wie|- 
kości może spowodować znie- 
kształcenia czcionki bitmapo- 
wej, awtedy zostanie nam tylko 
"podrasowanie" tak zmienione- 
go fontu (co można zrobić na 
przykład za pomocą Deluxe 
Paint — oczywiście tak zmie- 


nione literki należy jeszcze do- - 


datkowo upchnąć do zbioru 
typu "font", np. Calligrapherem 
czy Personal Font Makerem). 
Więcej na temat zarówno pro- 
gramu Intellifont (Fountain), jak 
i skalowania fontów można 
przeczytać w numerze 11/93 
Magazynu AMIGA. 


* Kolory: Scala może pra- 
cować z czcionkami kolorowy- 
mi, jednak robi to dość nie- 
chętnie. Nieco łatwiejszą sytu- 
ację mają użytkownicy syste- 
mów 2.0 i wyższych, w których 
kolorowe czcionki rozpozna- 
wane są *automatycznie”. Je- 
śli zaś ktoś ma system 1.3, 
musi zainstalować dodatkowo 
program public domain — Co- 
lorFonts. 

Czasem, 
fontach kolorowych stworzo- 
nych "własnoręcznie" (choć nie 
tylko), mogą wystąpić kłopoty z 
paletą. Aby się od nich uwolnić, 
trzeba stosować paletę z naj- 
większą możliwą (większą od 
liczby kolorów w czcionce) licz- 
bą kolorów. Nie zawsze jest to 
jednak możliwe. Co wtedy? 
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zwłaszcza przy | 





Niestety nie można tu załado- 
wać Ścalą palety w sposób, jaki 
opisałem przy tłach. Scala nie 
rozpozna bowiem formatu zbio- 
ru z fontem. Można spróbować 
zapisać taką paletę innym pro- 
gramem (na przykład Deluxe 
Paint, pamiętając, aby ustawić 
w nim taką samą liczbę kolo- 
rów, jaką mamy w tle). Następ- 
nie ładujemy Scalę, piszemy 
nasz tekst nie przejmując się 
tym, że kolory liter wyglądają 
inaczej i ładujemy zapisaną 
wcześniej paletę. | co? | nic! 


| Kolory zmieniły się, ale wcale 
nie na takie, jakie były nam po- 


trzebne. Ale nie ma się czym 
przejmować. Wystarczy w ta- 
kim wypadku jeszcze raz zała- 
dować tę samą paletę. Dlacze- 


IU 


) 


FE 





go tak jest — o tym nie wiedzą 
nawet sami autorzy programu, 
do których się zwróciłem z od- 
powiednim pytaniem. (Być 
może w Waszych wersjach nie 
będzie tego występującego w 
moim oryginale *efektu dodat- 
kowego”.) i 

Użytkownicy Scali MM300 
mają łatwiejsze zadanie. Wy- 
starczy, że klikną na gadżet 
Optimize w menu PALETTE. 

SYMBOLE 

Brush, czyli pędzel, w Scali 
zwany jest symbolem. Jakim 
warunkom powinien on odpo- 
wiadać, aby jego pojawienie 
się podczas prezentacji nie 
spowodowało rewolucji na 
ekranie? 

* Scala ma cały szereg go- 
towych symboli. Są one prze- 





testowane z programem i nie 
sprawiają większych kłopo- 
tów. Jeśli tylko możesz, korzy- 
staj właśnie z tych "symboli", 
których jest całkiem dużo (zo- 
bacz rys. 6.). 

*_ Jeśli natomiast korzystasz 
z własnych pędzli, stworzo- 
nych programem Deluxe Paint, 
to postaraj się, aby rozdziel- 
czość brusha była taka sama 
(lub jak najbardziej zbliżona) 
jak rozdzielczość tła, na którym 
ma się pojawić symbol. W wy- 
padku, gdy stosujesz różne 
rozdzielczości, lepiej, aby sym- 
bol miał rozdzielczość niższą 
niż tło, na jakim masię znaleźć. 
Gdy jest to niemożliwe, staraj 
się dobrać kolor tła tak, aby 
pomiędzy barwą podkładu a 


= 


symbolu nie występowały zbyt 
duże różnice. A gdy i tego nie 
da się zrobić — jedynym wyj- 
ściem będzie podłożenie takich 
efektów dźwiękowych, aby na 
chwilkę rozproszyły nieco uwa- 
gę oglądającego i "oderwały" 
go od ekranu. Użytkownicy 
Scali MM300 muszą uważać na 
jeszcze jedną sprawę. 

Ponieważ ta wersja Scali 
pozwala stosować efekty wier- 
szowe nie tylko do tekstu, ale i 
do pędzli — należy starać się o 
to, by w wypadku zbyt wyra- 
źnych różnic pomiędzy tłem a 
symbolem ten ostatni pojawiał 
się i znikał w miarę szybko. 

* Problemy z paletą symbo- 
lu (jeśli takie wystąpią) likwi- 
dujemy w sposób opisany przy 
czcionkach. 





SOFTWARE 


ANIMACJE 

Scala może odtwarzać 
wszelkie animacje wykonane 
innymi programami (jak Deluxe 
Paint, Scenery Generator itp.). 
Muszą one być jednak odpo- 
wiedniego formatu (to znaczy 
ANIM5). Scala MM300 ma 
możliwość odtwarzania now- 
szego (i szybszego) formatu 
ANIM8, który jest obsługiwany 
przez na przykład Brillance. 

Należy także pamiętać o 
tym, że maksymalna dla Ścali 
szybkość odtwarzania anima- 
cji to 50 klatek na sek. (w 
NTSC — 60). Scala Multime- 
dia (200, 300 i 400) ma możli- 
wość odtwarzania animacji 
bezpośrednio z dysku. Jest to 
bardzo wygodne, gdyż można 


wyświetlać bardzo długie ani- 
macje bez konieczności niebo- 
tycznego rozszerzania pamię- 
ci. Oczywiście jedynym fizycz- 
nym ograniczeniem jest: po- 
jemność twardego dysku. 

Na animacje w Scali Multi- 
media można wprowadzać 
tekst (w wersjach 200 i 400 na 
pierwszą i ostatnią ramkę, w 
wersji 300 na wszystkie). Te- 
mat ten zostanie opisany do- 
kładniej za miesiąc. 

Na podstawie powyższych 
wskazówek możemy przygo- 
tować sobie materiał do pracy. 
Za miesiąc zaczniemy już ro- 
bić naszą pierwszą prezenta- 
cję. Przy tej okazji omówię 
szereg dodatkowych wska- 
zówek, co zrobić, aby ją ua- 
trakcyjnić. 
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- DIRECTORY OPUS 
WPRAKTYCE (cz. 3) 


Jarosław Horodecki 


bsługą różnych typów 

plików zajmuje się 

menu Filetypes pro- 

gramu konfiguracyjne- 
go DOpusa. Dzieki zawartym 
w nim opcjom możemy rów- 
nież definiować wzorce pli- 
ków, jakie program ma rozpo- 
znawać, oraz działania, jakie 
ma podejmować po ich odna- 
lezieniu. 

Zacznijmy więc od definicji 
typów plików. Potrzebne 
opcje znajdują się w drugim 
rozwijanym menu, nazwanym 
CLASSES. Dostępne są w 
nim opcje umożliwiające two- 
rzenie nowych typów (NEW), 


edycję już istniejących (EDIT) | 
oraz kilka innych, nie wyma- | 


gających chyba specjalnego 
objaśniania, funkcji. Przy de- 
finiowaniu własnych typów 
należy się oczywiście posłu- 
żyć opcją NEW. Powoduje 
ona przejście do ekranu za- 
wierającego wszystkie opcje, 
za pomocą których podajemy 
DOpusowi parametry, na ja- 
kich podstawie będzie on roz- 
poznawał dany typ plików. 


Na początku definiujemy . 
nazwę grupy plików, wpisując | 


Confi r MEGTA 


archiyejduplicate.,, 


Ą archi 
HBR archive CE 
Icon 


JPG Pic 
Default 
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tego poprzez wpisywanie od- 








Zapoznaliśmy się już z ogólnymi zasadami działa- 


nia Directory Opusa. Wiemy również, jak konstruo- 


| oraz write, natomiast bit exe- 


wać za pomocą programu konfiguracyjnego własne 


się rozpoznawaniem typów plików oraz przykłada- 
mi wykorzystania tej bardzo przydatnej funkcji rea- 
lizowanej przez DOpus. 


ją w okienku podpisanym FILE 
CLASS, następnie należy po- 
dać skrótową nazwę określo- | 
nego typu (CLASS ID). Można 
już przystąpić do definicji cha- 
rakterystycznych cech dane- 
go typu plików. Dokonujemy 


| rzystać z kodów szesnastko- 
wych, kodów dziesiętnych 
oraz jokera "?" mogącego za- 
stąpić dowolny bajt. Przykła- 
dowo plik IFF można rozpo- 
znać za pomocą sekwencji 
"form??7?7ilbm". Każdy obra- 
zek w IFF-ie zaczyna się wła- 
śnie od takich znaków. Oczy- 
wiście w miejscu znaku *?" 
normalnie występują znaki 
charakterystyczne dla danego 
obrazka, które jednak są przy 
rozpoznawaniu ignorowane. 
Inny przykład użycia tejże ko- 

mendy to wpisanie sekwencji 
 "$000003f3” — tak właśnie 
zaczynają się wszystkie pliki 
uruchamialne z poziomu Ami- 
gaDOS-u (tzw. executables). 

MATCHBITS — sprawdza 
ustawienia bitów analizowa- 
nego pliku. Składnię tego roz- 
kazu najlepiej chyba wyjaśnią 


powiednich komend do znaj- 
dującego się poniżej okienka. 
Pewną pomocą służyć tu 
może ich lista, dostępna po 
skorzystaniu z gadżetu z sym- 
bolem lupy. Oto skrótowe opi- 
sy kolejnych komend: 
MATCH — umożliwia po- 
równywanie z podanym wzor- 
cem odpowiedniej liczby baj- 
tów sprawdzanego pliku. Po 
tej komendzie umieszczamy 
łańcuch znaków, z którym 
dany plik będzie porównywa- 
ny. Oprócz liter i innych zna- 
ków ASCII można również ko- 
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proste przykłady: "+rw -e"' — 
muszą być włączone bity read 


cutable musi być wyłączony, 


| ustawienia pozostałych bitów 


funkcje ukryte pod gadżetami. Tym razem zajmiemy 


nie mają znaczenia. Na tej 
samej zasadzie można stwo- 
rzyć dowolne ustawienia bi- 
tów odpowiadające tworzone- 
mu typowi plików. 
MATCHCOMMENT — po- 
równanie tekstu podanego 
jako argument z tekstem w 
komentarzu do danego pliku. 
Można oczywiście korzystać z 
dowolnych jokerów, takich jak 
znaki "f' oraz *?'. 
MATCHDATE — porównanie 
podanego wzoru daty z datą 
analizowanego pliku. Jako ar- 
gument można podać zarówno 
konkretną datę, jak i pewien 
przedział. Sposób określania 
przedziałów dat najprościej 
chyba będzie poznać na przy- 
kładzie. Gdy chcemy brać pod 
uwagę przy naszej selekcji je- 
dynie pliki utworzone pomiędzy 
14 sierpnia 1993, a 22 stycznia 
1994, musimy podać następu- 
jący argument: "14-sept-93 < 
22-jan-94". Znak '<' nie jest tu 
znakiem "mniejszy niż”, ale po 
prostu oddziela podane daty 
graniczne. Można również wpi- 
sywać sekwencje: '*< 22-jan- 
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Cancel | 
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94", co spowoduje odnalezie- 
nie plików utworzonych do dnia 
22 stycznia 1994 lub "*14-sept- 
93 <", co z kolei spowoduje bra- 
nie pod uwagę jedynie plików 
utworzonych po 14 sierpnia 
1993 do dnia dzisiejszego. 

MATCHNAME — odnajdy- 
wanie pliku na podstawie jego 
nazwy. Dostępne są zarówno 
jokery typowe dla AmigaDOS- 
-u ('F" oraz *?"), jaki znak **". 
Rozpoznawanie plików na 
podstawie ich nazwy stoso- 
najprostszym, ale zarazem 
najbardziej zawodnym, spo- 
sobem. Zwykle w ten sposób 
można rozpoznawać na przy- 
kład archiwa (**.lzh”, **.zip”, 
"*.Ina") czy moduły muzyczne 
("mod.*"). 

MATCHSIZE — rozpozna- 
wanie pliku na podstawie jego 
długości. Można podać za- 
równo dokładną długość pliku, 


Jako argument podajemy miej- 
sce w pliku, do jakiego ma zo- 
stać przemieszczony znacznik 
dla komendy MATCH. 

MOVE — komenda ta ma 
podobne działanie do MOVE- 
TO, z tym że zamiast przesu- 
wania do zadanej pozycji bez- 
względnej w danym pliku, 
znacznik przesuwany jest 
względem ostatniej pozycji o 


, podaną liczbę bajtów (tzw. 


jak i pewien przedział. W ar- | 


gumencie tej komendy można 
korzystać ze znaków "'<*, ">" 
oraz "=" 

Są to już wszystkie komen- 
dy porównań. Warto jednak 


zwrócić uwagę, iż komenda 
MATCH odnosi się jedynie do © 


«pierwszych bajtów danego pli- 
ku. Co jednak zrobić, kiedy o 
przynależności danego pliku 
do tworzonego typu plików 
decydują nie pierwsze jego 
bajty, ale ich sekwencje poło- 
żone w innej części pliku lub 
też po prostu samo wystąpie- 
nie pewnej sekwencji bajtów 
w całej strukturze pliku. Otóż 
umożliwia to cały zestaw spe- 
cjalnie do tego celu przygoto- 
wanych komend: 

MOVETO — przemieszcze- 
nie aktualnej pozycji spraw- 
dzania do podanego miejsca. 
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przesunięcie względne). 
Oczywiście dupuszczalne są 
tu również argumenty ujemne, 
aby dokonać przesunięcia do 
początku pliku. 

SEARCHFOR — poszukuje 
podanego łańcucha znaków, 
a po jego odnalezieniu usta- 
wia znacznik na pozycji pierw- 
szego bajtu z podanego łań- 
cucha. Argument dla tej ko- 
mendy jest podawany w ten 
sam sposób, co w komendzie 
MATCH. 

Oprócz wymienionych ko- 
mend istnieją jeszcze dwie in- 
strukcje logiczne, służące do 
łączenia różnych kryteriów 
określających przynależność 
badanego pliku do danej gru- 
py. Są to instrukcje: 

AND — połączone za pomo- 
cą tej instrukcji warunki mu- 
szą być spełnione. W przeciw- 
nym wypadku analizowany 
plik nie jest brany pod uwagę. 

OR — tylko co najmniej je- 
den z połączonych warunków 
musi być spełniony, aby plik 
został sklasyfikowany jako 
przynależący do danego typu. 

Po tej dość dużej dawce te- 
orii warto chyba spróbować 
skonstruować własną grupę 
plików. W DOpusie jest już kil- 
ka typów zdefiniowanych 
standardowo, jednak z wyjąt- 
kiem typu "ikona" stosowana 
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destination 


0 
to front 
AWĘ= 


jest najprostsza metoda delfi- 
nicji,i z rozpoznawaniem na 
podstawie nazwy pliku. 
Proponuję więc stworzyć 
typ pliku odpowiadający 
obrazkom w formacie JPG. 
Najpierw musimy więc okre- 





o 

Stack size GG] 
Priority | 
Close delay [| 
Gancel__| 





typu. Pierwszą metodą będzie 
oczywiście odnalezienie roz- 
szerzenia JPG, typowego dla 
tychże obrazków. Drugą, 
znacznie doskonalszą, rozpo- 
znanie obrazka JPG poprzez 
odnalezienie w nim sekwencji 
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4 GLżą 
New entry | 


Okay 


ślić nazwę grupy plików oraz 
jej skrót (proponuję odpowie- 
dnio: "JPG Picture” oraz 
*JPG"). Następnie przecho- 
dzimy do podawania kryteriów 
służących do identyfikacji 


BRENT . JPG 
EEAERKEM | Get | 
„nfoj 


Ok | Jolunes | Parent | Cancel | 
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znaków JFIF znajdującej się 
na określonej pozycji. Zaczy- 
namy więc od wpisania ko- 
mendy NATCHFILE *.JPG. 
Dzięki niej rozpoznajemy plik, 
odnajdując rozszerzenie. Na- 
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stępnie należy skorzystać z 
komendy OR, ponieważ po- 
sługujemy się dwoma równo- 
rzędnymi warunkami. Kolejną 
rzeczą będzie oczywiście od- 
nalezienie sekwencji JFIF. 

Aby prawidłowo określić 
pozycję tegoż łańcucha zna- 
ków, najprościej będzie po- 
służyć się narzędziem zajmu- 
jącym całą górną część ekra- 
nu edycji typów plików, na- 
zwanym FILE VIEWER. Za 
pomocą gadżetu z lupą wybie- 
ramy dowolny obrazek w for- 
macie JPG i wczytujemy go. 
W dużym oknie pokaże się 
zawartość tego pliku (sposób 
jego wyświetlenia jest podob- 
ny do działania komendy HEX 
READ DOpusa). Teraz za po- 
mocą myszy podwójnie klika- 
my nad literką J (początek 
JFIF). W okienku POSITION 
pokaże się liczba 6, co ozna- 
cza, że potrzebna nam se- 
kwencja zaczyna się od siód- 
mego (pozycje w pliku liczymy 
od zera) bajtu tego pliku. Aby 
ją odnaleźć, musimy więc 
skorzystać z komendy MOVE- 
TO 06, którą wstawiamy zaraz 
po OR. Na koniec wystarczy 
jeszcze zwykłe porównanie: 
MATCH JFIF. Należy pamię- 
tać, aby argument tej ostatniej 
komendy był wpisany wielką 
literą. W ten sposób stworzyli- 
śmy nowy typ pliku. Warto te- 
raz zająć się praktycznym 
jego wykorzystaniem. W tym 
celu jednak musimy jeszcze 
zapoznać się z drugim edyto- 
rem, służącym do przyporząd- 
kowywania konkretnym ro- 
dzajom plików stosownych do 
nich działań. 

Wybierzmy więc opcję 
NEW, znajdującą się w dolnej 
części ekranu w głównym 
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menu FILETYPES. Pojawi się 
okienko z wyszczególnionymi 
dostępnymi rodzajami plików. 
Wybieramy oczywiście nasz 
"JPG Picture”. Pojawi się nie 
znany nam dotychczas ekran, 
pod pewnymi względami 
podobny jednak do omawia- 
nego w poprzedniej części 
edytora funkcji gadżetów. 
Właściwie to jedynie górna 


jego część różni się od dokła- 


dnie już omówionego edytora. 
Z samą definicją poszczegól- 
nych operacji nie powinno 


| więc być większych proble- 
| mów. Także gadżet 


EDIT 
CLASS, znajdujący się w pra- 
wej górnej części ekranu, nie 
wymaga już chyba omówie- 





nia. Po jego wybraniu po pro- | 


stu przechodzimy do edycji 


typu plików, którą już szcze- | 


gółowo omówiłem. 

Pozostaje więc okienko w 
środkowej części ekranu, na- 
zwane EVENTS. Znajduje się 
w nim spis możliwych do zde- 
finiowania działań, które mają 
być rozpoczęte po wykryciu 
danego typu plików. Pierwsze 
dwa ich rodzaje to reakcja na 
kliknięcie myszą nad danym 
plikiem, a następnie w drugim 
okienku oraz zwykłe podwój- 
ne kliknięcie nad danym pli- 
kiem. W wypadku naszego 
przykładowego obrazka w for- 
macie JPG zdefiniujemy oczy- 
wiście reakcje na podwójne 
kliknięcie. Wybieramy więc z 
listy *double-click"” i definiuje- 
my odpowiednie działania. Do 


wyświetlania obrazków JPG | 
| bardzo dobrym narzędziem | 


jest program ViewTek, którym 
posługuję się bardzo często. 
Warto więc podstawić go jako 
procedurę wyświetlającą 
obrazki JPG. Korzystając z 


— 





KACZE NTNERI 


Qa | 



















ŚWĘP | balste | 
Cancel | 











informacji podanych w po- 
przedniej części, wpisujemy 
odpowiednie instrukcje oraz 
zgrywamy całą konfigurację 
na dysk. 

Można już przetestować 
działanie zdefiniowanej ko- 
mendy. Wybieramy z katalogu 
dowolny obrazek w formacie 
JPG i dwukrotnie klikamy nad 
nim myszką. Na ekranie powi- 
nien się po chwili pokazać 
wybrany obrazek. Warto 
zwrócić uwagę, iż dzięki roz- 
poznawaniu formatu JPG po- 


obrazek i będzie próbował go 
wyświetlić. Jest jednak na to 
bardzo prosta rada. Można 
mianowicie z powodzeniem 
wyrzucić z definicji typu JPG 
rozpoznawanie go poprzez 
odnajdywanie odpowiedniego 
rozszerzenia. Z powodzeniem 
wystarczy przecież odnale- 
zienie sekwencji JFIF. Wyko- 
najmy więc odpowiednie 
zmiany. Teraz już wszystko 
będzie działać prawidłowo. 
Oczywiście nie jest to jedy- 
ne zastosowanie mechanizmu 


przez szukanie sekwencji | definiowania typów plików. 
JFIF DOpus prawidłowo roz- | Możliwości jest o wiele wię- 
poznaje i wyświetla także | cej, zwłaszcza gdy definiowa- 


obrazki bez odpowiedniego 
| rozszerzenia w nazwie. 
Spróbujmy jednak dodać do | 
dowolnego innego pliku (na | 
przykład tekstowego) rozsze- 
rzenie JPG — DOpus, nieste- 
ty, potraktuje ten plik jako 


nie typów plików połączymy z 
definicją własnych gadżetów. 
Więcej na temat zastosowa- 
nia tego potężnego narzędzia 
w praktyce dowiemy się z na- 
stępnej części cyklu. 








dka a dyski public domain i shareware: 
* Freda Fisha Wszystkie numery od | do 1000! 
 £17 Bit Software Ponad 2500 dysków! 
-__ *Imagine ' Kilkaset MB danych do tego posen 
a jednego dysku wynosi 30,000,- zł plus 15,000,- koszty wysyłki 
gm źna otzymać po przesłaniu AE A lub 15 000,- zł. 


Warszawa, ul. Smulikowskiego 1/3 p.15 tel. (022)26-10-10 


| Amiga 1200*Amiga 4000 


rozszerzenia pamięci A-1200: Elsat, Omega, M-Tec 


koprocesory 882/33MHz, pamięci SIMM, ZIP do rozszerzeń 
kontrolery HD, dyski twarde AT-BUS i SCSI do wszystkich AMIG 
TURBO: M-Tec 68030, GVP A-1230 
karty graficzne do Amig 2000/4000,modemy, genloki HDP i GVP 
monitory kolorowe, dyski SYQUEST 


_DIGITIZERY: zapraszamy w 
ELSAT FG-24, ROMBO VIDI 12,12/24(RT)| godzinach 10-17 
w ciągłej sprzedaży lub na zamówienie 
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PISZEMY GRĘ 


Arni Fusik 





awno, dawno temu, kiedy dostęp do komputerów mieli je- 
dynie nieliczni wtajemniczeni, byłem małym, rozko- 
sznym chłopcem. Żyłem sobie szczęśliwie, aż tu nagle: 
— Krzysiek! Chodź, pójdziemy na gry telewizyjne! 
— Nie chcę. Nie umiem grać. 
W głębi ducha odczuwałem strach przed nieznanym. 

— Nie musisz! Wystarczy, jeśli dotrzymasz nam towarzystwa. | 

— No, dobrze... 

| tak się zaczęło. Podziwiając wyczyny moich kolegów grają- 
cych w "Ściankę”, również zapragnąłem spróbować. Już przy 
pierwszym dotknięciu urządzenia sterującego paletką (facho- 
wa nazwa: wiosełka), nawiązałem z nim kontakt. Gra ta tak 
bardzo mi się spodobała, że całe kieszonkowe wydałem wła- 
śnie na nią. 

Teraz nastąpiła era komputerów domowych typu Amiga, | 
umożliwiających tworzenie o wiele bardziej skomplikowanych | 
gier. Hm... Powróćmy jednak na chwilę do dawnych czasów i 
napiszmy w AMOS-ie własną, prostą, zwyczajną grę *Ścian- 
ka”. 





Procedury 


Ciągle się mówi, że programy powinny być strukturalne. Po- 
starajmy się, aby nasza gierka również taka była. W tym celu 
musimy się zapoznać z procedurami i zmiennymi globalnymi. 
Wprowadź i uruchom następujący listing: 

WYPISZ_CYFRY 
WYPISZ_CYFRY 

Procedure WYPISZ_CYPRY 
Print 

For I=0 To 9 

Print l; 

Next 


End Proc 
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WY- 
PISZ_CYFRY, której zadaniem jest wypisanie cyfr od 0 do 9 na 
ekranie monitora (rozkazy pomiędzy Procedure a End Proc). 
Wywołuje się ją (wykonuje instrukcje zawarte pod etykietką "WY- 
PISZ_GYFRY”), poprzez wypisanie jej nazwy. 

Pamiętaj o tym, że zmienne użyte w procedurze są niezależne 
od programu głównego. 


W powyższym programie utworzyliśmy procedurę 


Progran główny 





amroz 


Procedura 


pozostawania 





/| 
|| 
| | 
| 
i 


O A A 0 AO TAAA O A M TRAY OOP PTO DOZYZOTZZO OO ZYWO 


Aby się o tym przekonać, możesz uruchomić poniższy przykład: 
A=] 
Print A 
GUZIK 
Print A 
Procedure GUZIK 
A=3 
W wyniku jego działania, na ekranie pokazały się dwie cyfry 

1. Ztego wynika, że przypisanie dokonane w procedurze (*A=3") 
nie miało wpływu na przebieg głównego programu. Przebuduj- 
my jednak listing programu następująco: 

Global A 

A=1 

Print A 

GUZIK 

Print A 


Procedure GUZIK 


Program główny 


| Procedura 


a» mra 
„Nap aa PO an0 PDA AMRA 0: GOO ZZOZ 00 Nią 


tm ma. 








A=3j End Proc 

Jak widzisz, na początku programu pojawiła się instrukcja 
Global A. Powoduje ona, że zmienna A staje się zmienną 
globalną. Oznacza to, że zmienną będzie można kontrolować 
(dokonywać na niej różnych operacji) z każdego miejsca progra- 
mu (także procedury). 


Dach 





Ha! Wiesz już, jak się tworzy procedury i co to są zmienne 
globalne, ale czy wiesz, do czego one służą? Jak sądzisz, po co 
ktoś je wymyślił? Otóż stosując je powodujesz, że programy stają 
się modułowe, a dzięki temu łatwo modyfikowalne. Spójrz na 
poniższy rysunek: 

Wyobraź sobie teraz, że zepsuły się drzwi (np. ktoś je wcze- 
śniej potraktował siekierą). Co wtedy robi mieszkaniec domu? 
Czy jest zmuszony do przebudowy całości? Ależ nie! Wystar- 
czy, że wymieni drzwi, a dom ponownie będzie dla niego ideal- 
nym miejscem zamieszkania. 

Analogia nasuwa się sama. Dach, okno, drzwi to niezależne 
od siebie moduły, z których składa się dom, czyli procedury 


naszego programu. 


Procedura 








Procedura 


Prograń 
główny 


Procedura 





Procedura 


Czy teraz już wiesz, dlaczego warto pisać strukturalnie? 
Gwoli formalności wypiszę jednak wszystkie zalety takiego pro- 
gramowania: 

— przejrzystość i czytelność listingu; 

— skrócenie czasu, potrzebnego na wyszukiwanie błędów, 

— uproszczenie późniejszych modyfikacji programu, wynika- 
jących ze zmiany założeń lub dostrzeżenia nowych możliwości 
rozszerzenia zakresu jego działania. 
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| Sprite 

W naszej grze będą występować obiekty ruchome (kwadrato- 
wa piłka i paletka). Jak wiadomo, w takich wypadkach najlepiej 
skorzystać ze słynnych sprite'ów (duszków). Jak to 'się robi”? 

Wpisz i uruchom program: 
Draw 0,0 To 15,15 
Draw 0,15 To 15,0 
Get Sprite 5,0,0 To 15,15 
wait 100 
Cls 
For I=130 To 450 
Sprite 1,I,50,5 
wait vbl 
Next 

W pierwszych dwóch liniach programu rysujemy na ekranie 
krzyżyk (instrukcje Draw), który później zapamiętujemy jako 
obraz sprite'a numer 5 (Get Sprite). 


(8,8) (15,8) 






(B, 15) (15,15) 
Następnie wykonywana jest pętlaFor...Next, w której realizo- 
wany jest ruch sprite'a pierwszego (podczas jego ukazania się 
na ekranie kolory się nieco zmienią — nie zwracaj na to uwagi). 
Oto opis parametrów komendy Sprite: 
Sprite 1,1,50,5 
|| | | numerobrazu sprite'a 
|| | sprzętowa pozycjay sprite'a 
M sprzętowa pozycja x sprite'a 
| numer sprite'a na ekranie 
Zwróć szczególną uwagę na pierwszy i ostatni parametr tej 
komendy. Jaka jest różnica pomiędzy *"numer obrazu sprite'a”, a 
"numer sprite'a na ekranie"? Poniższy rysunek powinien to 
wyjaśnić: 


Nunery sprite ów 
na ekranie 
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Jest jeszcze jeden mały problem. Otóż sprite'y wyświetlane 
są względem współrzędnych sprzętowych, a nie ekranowych. 
To właśnie dlatego, mimo że pod współrzędną y naszego spri- 
te'a podstawiamy liczbę 50, ukazuje się on dokładnie w punkcie 
ekranu y=0. Spójrz na rysunek: 


(8,8) Ekran sprzętowy 


(8,8) Ekran, który widzimy 


INICJALIZACJA ZMIENNYCH 
(zmienne przybierają wartości początkowe) 


ZYGA (Screen Hidth-1,Screen Height-1) 





AMOS ma dwie funkcje, które zamieniają współrzędne ekra- 
nowe na sprzętowe (X Hard, Y Hard) i odwrotnie (X Screen, Y 
Screen). Przy wykorzystaniu tych funkcji programy stają się 
bardziej czytelne, korzystajmy więc z nich: 

Draw 0,0 To 15,15 

Draw 0,15 To 15,0 

Get Sprite 5,0,0 To 15,15 

Wait 100 

Cls 

For I=0 To Screen Width-1 

Sprite 1,X Screen(I) ,Y Screen(0],5 


Algorytm 


Next 

No, dobrze. Wystarczy już tych wstępnych informacji. A 
teraz bierzemy się do konstruowania algorytmu, czyli postara- 
my się w postaci graficznej przedstawić ideę działania progra- 
mu. 

Hm... Odejdź od komputera i zastanów się, na jakie bloki 
funkcjonalne podzieliłbyś program. Wyobraź sobie, że jesteś 
komputerem, przed Tobą siedzi jakiś taki dziwny człowiek i gra 
w "Ściankę”. Postaw się w sytuacji maszyny i pomyśl, co tam się 
w niej w środku dzieje. ? 

Już? No, to skonfrontuj swoje wyobrażenie z algorytmem 
obok. 

Jeżeli Twój algorytm różni się od mojego, nie przejmuj się. 
Każdą grę można zrobić na 'ileś tam" sposobów. 

No, ale nic. Według mojej propozycji musimy utworzyć 6 
niezależnych procedur: 

1. INICJALIZACJA ZMIENNYCH 

2. RYSOWANIE_EKRANU _GRY 

3. TWORZENIE_OBRAZOW _SPRITE 

4. RUCH _PALETKI 

5. RUCH PILKI 

6. ANALIZA_PILKI 


1. Inicjalizacja zmiennych 
Zastanów się, z jakich zmiennych będziemy korzystać. W 
tym celu zapoznaj się z poniższym rysunkiem: 
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to się dzieje 
co 1/50 sekundy 
(jedno wygaszenie 
pionowe ekranu) 
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na Rag 








jp "m= 27 











Poprzednia pozycja piłki 


Hspółrzędne piłki 





Wypiszmy znajdujące się na nim zmienne. Będą to: 


ROZMIAR — długość paletki. 
GRUBOSC — grubość paletki, grubości wszystkich ścianek, 
długość boku kwadratowej piłki. 
XP, YP — ekranowa współrzędna x i y piłki. 
X KROK, Y_KROK — ile pikseli ma pokonać piłka co 1/50 
sekundy (jedno wygaszenie pionowe ekranu) w x iy. 
Ponieważ prędkość ruchu piłki powinna być taka samawxi 
y, możemy wprowadzić również zmienną pomocniczą KAOK, 
która będzie oznaczała po prostu prędkość piłki (w x i y). Oto 
cała procedura: 
Procedure INICJALIZACJA_ZMIENNYCH 
KROK=5 
ROZMTAR=30 
GRUBOSC=B 
XPzsScreen 
width/2 
YP=Screen 
Height/2 
X_KROK=KROK 
Y_KROK=KROK 


End Proc 


2. Rysowanie ekranu 


Zanim narysujemy interesujący nas ekran gry, musimy go 
otworzyć. Służy do tego komenda Screen Open. 

Screen Open 0,320,256,4,Lowres 
Il ko [| tryb (niska rozdzielczość) 
il | | liczba kolorów 
IIF = || wysokość (w pikselach) 
|| szerokość 
| numer ekranu 

Hm... Należy jeszcze za pomocą komendy Limit Mouse ogra- 
niczyć ruchy myszki i zlikwidować wskaźnik — instrukcja Hide, 
e czym możemy przejść do rysowania. Zapoznaj się z rysun- 
iem: 

Wszystko jasne? No, to piszemy: 
Procedure RYSOWANIE_EKRANU_GRY 
Screen Open 0,320,256,4,Lowres 
Limit Mouse 
Hide 
Cls O 
Bar GRUBOSC,0 To Screen Width-1, GRUBOSC-1 
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Mle 






Współrzędne punktów: 
M1 = ( GRUBOŚĆ, 8 ) 


AŻ 
A3 
A4 
AS 






( Screen Hidth-1, GRUBOŚĆ-1 ) 

( Screen Hidth-1-GRUBOŚĆ, 8 ) 

( Screen Hidth-1, Screen Heisht-1 ) 
( GRUBOŚĆ, Screen Height-1-GRUBOŚĆ ) 






Bar Screen Width-1-GRUBOSC,0 To Screen Width-1l,Screen Heiqht-1 


Height-1-GRUBOSC To Screen Width-1,Screen 


Bar GRUBOSC,Screen 
Height-1 


End Proc 


3. Tworzenie obrazów sprite Ów 


Sposób tworzenia sprite'ów poznałeś nieco wcześniej. Powi- 
nieneś więc zrozumieć ideę działania poniższej procedury: 
Procedure TWORZENIE_OBRAZOW_SPRITE 
piLka 
Bar 0,0 To GRUBOSC-1,GRUBOSC-1 
Get Sprite 2,0,0 To GRUBOSC-1,GRUBOSC-1 

—-— paletka 

Bar 0,0 To GRUBOSC-1,ROZMIAR-1 
Get Sprite 1,0,0 To GRUBOSŚSC-1,ROZMIAR=-1 
Ink 0 
Bar 0,0 To GRUBOSC-1, Screen Height-1 
End Proc 

W wyniku jej działania utworzone zostaną dwa obrazy spri- 
te'ów: 

1 — paletka, 2 — piłka. 


4, Ruch paletki 


Sprite z paletką (1) będzie się poruszał wzdłuż osi y (x=0). 
Pozycja y paletki będzie odpowiadała współrzędnej y pozycji 
wskaźnika myszy. Tak więc: 

Procedure RUCH_PALETKI 
Sprite 1,X Hard(0),Y Mouse,l 


ma 5, Ruch piłki 


Współrzędna XPpowinna być zwiększona oX_KAOKco 1/50 
sekundy (jeżeli X KROK ujemne — XP zmniejszone). Służy do 
tego komenda Add, czyli: 

Add XP,X_KROK 

Podobnie jest ze współrzędną YP: 

Add YP,Y_KROK 

Następnie piłkę wyświetlamy na ekranie: 

Sprite 2,X Hard(XP) ,Y Hard(YP)] ,2 

Na podstawie tych danych, procedurę możesz zmontować 


W 6, Analiza piłki 


Trudne zadanie. Napiszmy algorytm (wzór obok). 
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Scianka (C) 1994 By Arni Fusik 


Global ROZMIAR, GRUBOŚC, KROK 
Global XP,YF,X_KROK,Y_KROK 


INICJALIZACJA_ZMIENNYCH 
RYSOWANIE_EKRANU_GRY 
TWORZENIE _OBRAZOW_SPRITE 
Do 

RUCH_PALETKI 

RUCH_PILKI 

ANALIZA_PILKI 

Wait vbl 

Loop 


Procedure INICJALIZACJA ZMIENNYCH 














NIE I KROK=4 : Rem———— szybkosc ruchu pilki 
ROZMIAR=40 : Rem rozmiar paletki 
f sę | zj |  GRUBOSC=8 : Rem grubosc scianek | 
krawędzi ekranu? dp z XP=Screen Width/2 : Rem= startowa pozycja x pilki 
za "aa YP=Screen Height/2 : Rem- startowa pozycja y pilki | 
NIE | X_KROK=KROK : Rem —— startowy predkosc pilki w poziomie i 
Czy piłka uderzyła w paletkę ? | | Y_KROKsKROK : Rem startowa predkosc pilki w pionie 
> End Proc 


Procedure TWORZENIE_OBRAZOW_SPRITE 
pilka 

Bar (0,0 Ta GRUBOSC-1,GRUBOSC-1 | 
Get Sprite 2,0,0 To GRUBOSC-1, GRUBOSC-1 | 
,>—-—-—--—. paletka 

Bar 0,0 To GRUBOSC-1,ROZMIAR-1 

Get Sprite 1,0,0 To GRUBOSC-1, ROZMIAR-1 

Ink 0 





A tak będzie wyglądała procedura: 


Procedure ANALIZA_PILKI 


If XP>=Screen Width-GRUBOSC*2 * | AGENCJA WYDAWNICZA 

X_KROK=-X_KROK | M. M. JAKUBICCY | 
End If | 02-792 Warszawa, ul. Lanciego 12 

If YP>=Screen Height -GRUBOŚC*2 tel./fax 643 54 32 i 
Y_KROK=-Y_KROK q 
End I£ WUc PC i ŚJ j 
If YP<=GRUBOSC WSZYSIA sli 1) 
Y_KROK=-Y_KROK 6 
End I£ l 


If XP<=GRUBOSC 
If YP+GRUBOSC>=Y ŚcręeniY Sprite(1)) and YP<=Y Screen(Y Spri- 
te[1))+ROZMIAR 


6 


K_KROK=-X_KROK 
Else 

End 

End If 

End I£ 

End Proc 





Program 


Zrób sobie teraz małą przerwę. Wstań, zrób dziesięć przysia- 
dów, wyprostuj się, przeciągnij i weź pięć głębokich oddechów. 
Ja nie żartuję! 

Już? No, to czeka Cię teraz trudne zadanie. Na podstawie 
wiadomości, jakie masz teraz (nie czytaj dalszej części artyku- 
łu), postaraj się napisać cały program. Zapewniam Cię, że gdy 
to zrobisz, będziesz miał dużą satysfakcję. Do roboty! 


Ostateczna wersja programu 


Poniżej masz moją wersję programu, z pewnymi dodatkowy- 
mi efektami. | 
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Bar 0,0 To GRUBOSC-1,Screen Height-1 
End Proc 

Procedurę RYSOWANIE_EKRANU_GRY 
Screen Open 0,320,256,4,Lowres 

Limit Mouse 

Hide 

€ls 0 

Bar GRUBOSC+1,0 To Screen Width, GRUBOSC 
Bar Screen Width-GRUBOŚC,0 To Screen Wwidth,Screen Height 
Bar GRUBOSC+1,Screem Height-GRUBOSC To Screen Width,Screen Height 
End Proc 

Procedure RUCH_PALETKI 

Ii Y Screen[Y Mouse]<0 

Y Mouse=Y Hard(0) 

End I£ 

If Y Screen(Y Mouse)>Screen Height=ROZMIAR 
Y Mouse=Y Hard(Screen Height-ROZMIAR) 
End I£ 

Sprite i,X Hard(0),Y Mouse,l 

End Proc 

Procedure RUCH_PILKI 

Add XP, X_KROK 

Add YP,Y_KROK 

Sprite 2,X Hard(XP),Y Hard(YP),2 

End Proc 

Procedure ANALIZA_PILKI 

If XP>=Screen Width-GRUBOSC*2 
X_KROK=-X_KROK 

Play 40,0 

End I£ 

If YP>=Screen Height -GRUROSC*2 
Y_KROK=-Y_KROK 

Play 45,0 

End I£ 

If YP<=GRUBOSC 

Y_KRÓK=-Y_KROK 

Play 50,0 

End I£ 

If XP<=GRUBOSC 

If YP+GRUBOSC>=Y Screen(r Sprite(1)) 
If YP<=Y Screen(Y Sprite(1))]+ROZMIAR 
X_KROK=-X_KROK 

Play 55,0 

Else 

KONIEC_GRY 

End I£ 

Else 

KONIEC_GRY 

End I£ 

End I£ 

End Proc 

Procedure KONIEC_GRY 

Play 1,0 

wait 70 

INICJALIZACJA_ZMIENNYCH 

End Proc 


< 


Do posiadaczy 
Easy AMOS-a 


Program umieszczony w niniejszym odcinku korzysta ze 
sprite'ów. Niestety Easy_AMOS nie ma w swoim repertuarze 
rozkazów, które by mogły je wykorzystywać. 

Na szczęście jedak sprite'y możesz zastąpić BOB-ami. W tym 
celu powinieneś następująco zmodyfikować poszczególne linie 
programu: 
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8: TWORZENIE_OBRAZOW_BOBOW 

25: Procedure TWORZENIE_OBRAZOW_BOBOW 
36: Screen Open 0,320,256,4,Lowres : Double Buffer 
51: Bob 1,0,Y Screen(Y Mouse),1 

56: Bob 2,XP,YP,2 

72: If YP+GRUBOSC>=Y Bob(1) 

73: If YP<=V Bob(1)+ROZMIAR 


Dlaczego sprite y 


Po napisaniu niniejszego artykułu dałem go do przeczytania 
koledze i poprosiłem o pomoc w wyszukaniu błędów rzeczo- 
wych. W wyniku tego nawiązała się między nami polemika. 

— Dlaczego użyłeś sprite'ów, a nie łatwiejszych w użyciu 
BOB-ów? 

— Sprite'y mają płynniejszy ruch i zajmują mniej czasu kom- 
putera. 

— Przecież ta gra jest na tyle prosta, że w zupełności wystar- 
czy prędkość wyświetlania BOB-ów! 

— Zgadza się. Jest tylko takie małe ale: pisząc program, 
należy dążyć do perfekcji i starać się (tam, gdzie to tylko 
możliwe) używać najefektywniejszych narzędzi. Tak się składa, 
że sprite'y lepiej się nadają do postawionego w grze zadania niż 
BOB-y. 

— Czy nie uważasz, że czasem warto sobie trochę popuścić 
i pójść na łatwiznę? 

— Tak, na pewno. Tylko czy w tym wypadku jest to aż tak 
potrzebne? 

— BOB'y są łatwiejsze w użyciu. Początkujący miałby więc 
mniej kłopotu ze zrozumieniem, jak działają. 

— Hm... Nie lubię pisać kiepskich programów. Niestety, cza- 
sem jestem do tego zmuszony, gdy początkujący mają kłopoty 
ze zrozumieniem ich działania. Uważam jednak, że sprite'y nie 
są aż tak trudne, abym musiał z nich rezygnować! 

— Dlaczego tak bardzo ci na nich zależy? 

— Już mówiłem: staram się, aby moje programy były dobrze 
napisane. Czy nie denerwuje ciebie czasami, że niektóre gry 
strategiczne przydzielają sobie całą wolną pamięć operacyjną 
tylko dlatego, bo ktoś sobie pomyślał: "| tak nikt nie będzie 
uruchamiał mojej gry w multitaskingu”? 

— Fakt. To wkurzające, że niektórzy autorzy gier nie przewi- 
dują sytuacji, w której ich produkt jest uruchamiany równocze- 
śnie z innym programem (np. liczącym). 

— Tego wcale nie trzeba przewidywać! Gdyby pisali swoje 
dzieła poprawnie i nie szli zbyt często na łatwiznę, na pewno ich 
gry działałyby poprawnie również w multitaskingu. Zastanów 
się, czy ten "dziwny człowiek”, który zaalokował sobie całą 
dostępną pamięć musiał tak postąpić? Czy w pełni wykorzystał 
pamięć, którą sobie przydzielił? Na pewno nie! Dlaczego więc 
nie policzył, ile mu jest potrzebne? 

— Zeszliśmy z tematu. "Ścianka" napewno nie będzie urucha- 
miana w multitaskingu, a nawet gdyby była, to wykorzystanie 
BOB-ów na pewno temu nie przeszkodzi. 

— Nie byłbym tego taki pewien. Sprite'y są niezależne i nie 
wykorzystują mocy obliczeniowej Blittera w taki sposób jak 
BOB-y (Blitter OBject). Pomyśl: a może podczas gry w "Ściankę” 
będziesz miał uruchomiony program graficzny wykonujący ja- 
kieś skomplikowane operacje na załadowanym obrazie? W tej 
sytuacji Blitter byłby niezmiernie zapracowany i nie nadążałby z 
wywiązywaniem się z zadania stawianego mu w grze. 

— Może i taka sytuacja jest możliwa, ale czy warto ją przewi- 
dywać? Przecież prawdopodobieństwo, że takie zdarzenie zaj- 
dzie, jest prawie równe zeru! 

— Myślę, że w podobny sposób myślał tamten "dziwny czło- 
wiek”. Według mnie programy należy pisać efektywnie, używa- 
jąc narzędzi takich, jakie są w danym momencie najlepsze. 
Trzeba jednak pamiętać również o tym, że nie należy przesa- 
dzać (jak ten "dziwny człowiek”). 
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Więcej pamięci dla Amigi 1200 





OMEGA 


Amiga 1200 jest już od dłuższego czasu następczy- 

nią Amigi 500. Ustanawia też nowe normy ilości 

pamięci... Oto test jednego z aktualnie dostępnych 

rozszerzeń, otrzymanego od firmy Computer Pro- 
jekt — Warszawa, tel. 26-10-10. 


Stanisław (Stanley) Szczygieł 


wa megabajty pamięci 

w Amidze 1200 były 

początkowo uważane 

przez użytkowników 
pięćsetek za *dopust boży”. 
Szybko jednak okazało się, że 
nowy komputer i nowe, opra- 
cowane dla niego, oprogramo- 
wanie wymaga więcej! Rozbu- 
dowane możliwości graficzne 
dostępne przez układy AGA, 
łatwość rozbudowy o twardy 
dysk, a także intensywny roz- 
wój oprogramowania zrobiły 
swoje. Posiadanie 4, 6, acza- 
sem nawet więcej, megabaj- 
tów pamięci jest wręcz nie- 
zbędne dla uruchomienia nie- 
których programów. Dodatko- 
wo sens instalacji rozszerzeń 
pamięci ma także inny aspekt. 
Instalacja pamięci, widzianej 
jako Fast RAM, w istotny spo- 


sób wpływa na szybkość pra- | 
cy komputera. Wzrostten jest | 


często więcej niż dwukrotny! 
A to już naprawdę niemało. Na 
rynku polskim pokazało się 
kilka typów rozszerzeń — w 
tym także kilka krajowych (np. 
niedawno opisywana kon- 
strukcja firmy Elsat). Ostatnio 
także pojawiła się nowa kon- 
strukcja, której producentem 
jest niemiecka firma Omega. 
Otrzymana do testów dzięki 
firmie Computer Projekt jest 
niewątpliwie godna recenzji. 


Parę słów opisu... 


Rozszerzenie umieszczone 
jest wewnątrz estetycznego 
kartonowego opakowania, na 
którym znajduje się zdjęcie 
rozszerzenia wraz z niemiec- 
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kim i angielskim opisem. Na 
bocznych ściankach pudełka 
opisana jest aktualna konfigu- 
racja rozszerzenia. Samo 
urządzenie, opakowane w fo- 
liową, antystatyczną torebkę i 


zabezpieczone antystatyczną | 


gąbką wydaje się być dobrze 
ochronione przed uszkodze- 
niami mechanicznymi w cza- 
sie transportu. Wewnątrz opa- 
kowania znajduje się także 
dwujęzyczna instrukcja ob- 
sługi i instalacji — niestety 
żaden z języków nie jest pol- 
ski: są to niemiecki i angielski. 
Sama instrukcja jest opraco- 
wana w zwięzły, ale bardzo 
konkretny, czytelny i zrozu- 
miały sposób. Płytka prezen- 
tuje się bardzo efektownie. 
Rozszerzenie instalowane 
jest oczywiście "pod klapką”. 
Sama operacja instalacji nie 
jest skomplikowana — roz- 
szerzenie daje się łatwo nasu- 
nąć na złącze, bez większych 
problemów można je też wy- 
jąć. 


Konstrukcja 
rozszerzenia 


Rozszerzenie pamięci 
OMEGA umożliwia jej rozbu- 
dowę o 1, 2, 4 lub 8 megabaj- 
tów. Jako kości pamięci służą 
specjalne, 32-bitowe SIMM-y 
o 72 pinach, takie same jak 
np. w Amidze 4000 lub kom- 
puterach IBM serii PS/2. Czy- 
ni je to w miarę łatwo dostęp- 
nymi na naszym polskim ryn- 
ku. Karta zawiera ponadto ze- 
gar czasu rzeczywistego z 
akumulatorkowym systemem 
zasilania. Możliwa jest insta- 
lacja koprocesora matema- 





tycznego 881/882, także z 
własnym, niezależnym oscy- 
latorem. Specjalny przełącz- 
nik na brzegu karty umożliwia 
jej współpracę z pamięciami 
krzemowymi PCMCIA. Elek- 
tronika karty oparta jest o pro- 


gramowane układy PAL/GAL. 


Użytkowanie karty 


Użytkownik zobowiązany 
jest do poprawnego ustawie- 
nia, za pomocą opisanych w 
instrukcji zworek, wielkości 
pamięci na karcie przed jej 
podłączeniem. Instrukcja uj- 
muje to jasno i klarownie (dla 
kogoś, kto zna język angielski 
lub niemiecki). Po założeniu 
rozszerzenia na złącze pa- 
mięć jest automatycznie wy- 
krywana przez komputer. 
Podobnie dzieje się z wykry- 
ciem koprocesora. Zegar cza- 
su rzeczywistego może być 
bez problemu ustawiony za 
pomocą standardowego work- 
benchowego oprogramowa- 
nia, a akumulatorek jest doła- 
dowywany podczas pracy 
komputera. Zmiana pamięci 
sprowadza się do wymiany 
SIMM-u i przestawienia zwo- 
rek. Polski dystrybutor za- 
pewnia taką wymianę wyłącz- 
nie za dopłatą różnicy cen po- 
przez zamianę rozszerzeń. 
Użytkownik może oczywiście 
także sam dokonać rozbudo- 
wy, samodzielnie nabywając 
układ pamięci. 


Rozszerzenie jest widziane 
przez komputer jako w pełni 
32-bitowa pamięć. Zastoso- 
wane kości pamięci o czasie 
dostępu nie mniejszym niż 80 
ns pozwalają przyspieszyć 


| własne doświadczenia, 








Amigę 1200 ponad pięciokrot- 
nie (5,22 razy wg Sysinfo 
v3.18) w porównaniu do stan- 
dardowej pięćsetki! Zainstalo- 
wanie koprocesora sterowa- 
nego własnym oscylatorem 
(nawet do 50 MHz) może do- 
datkowo przyspieszyć naszą 
Amigę. 


Karta nie dała najmniej- 
szych powodów do narzekań. 
Wszystkie zane mi programy 
pracowały bez zastrzeżeń, 
zarówno w wersji bez, jak i z 
koprocesorem. Zarówno moje 
jak 
też i innych znanych mi osób, 
posiadających opisywane 
rozszerzenie, są bardzo pozy- 
tywne. Guru się nie pojawia, 
duża jest trwałość rozsze- 
rzeń: firmy sprzedające na 
naszym rynku rozszerzenia 
OMEGA zapewniają o braku 
zwrotów do napraw gwaran- 
cyjnych. Biorąc pod uwagę już 
kilkumiesięczną obecność na 
polskim rynku, stanowi to bar- 
dzo pozytywny wyróżnik. W 
przeciwieństwie do osławio- 
nego już na rynku Memory 
Mastera to wreszcie dobra 


' odmiana... 


Trochę krytyki 


Jak zawsze trzeba trochę 
pomarudzić. Na szczęście 
niewiele można wytknąć opi- 
sywanemu rozszerzeniu. 
Oprócz wspomnianego już 
braku polskiej instrukcji (być 
może zresztą już wkrótce bę- 
dzie ona dołączana) może 
najważniejsza uwaga zwią- 
zana jest z koniecznością 
niewielkiej modyfikacji klapki 
komputera. Ze względów 
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konstrukcyjnych 
jest bowiem ścięcie plastiko- 


Konieczne | 


polski dystrybutor bardzo 


| szybko zareagował jednak 


wej krawędzi znajdującej się | 
| egzemplarze są już popra- 


po wewnętrznej jej stronie. 
Przedstawione jest to w spo- 
sób bardzo dokładny na 


obrazku, dołączanym do in- | 


strukcji karty. 

Można wprawdzie założyć 
klapkę i bez ścinania wspo- 
mnianej krawędzi — będzie 
ona wówczas jednak nie- 
znacznie wybrzuszona. War- 
to wspomnieć ponadto, że 
kilka pierwszych egzempla- 
rzy rozszerzenia miało błąd 
druku, uniemożliwiający wy- 
korzystanie koprocesora: 


na ło i aktualnie wszystkie 


wione. Jednocześnie zapew- 
nia on bezpłatną naprawę 
"od ręki” wszystkich rozsze- 
rzeń ze wspomnianym błę- 
dem druku. 


Podsumowanie 


Rozszerzenie OMEGA jest 
drugim, obok elsatowskiego, 
doskonałym rozszerzeniem 
dostępnym na rynku. Możli- 
wości jego są jednak większe 
w porównaniu z wersją elsa- 


towską (która pozwala na roz- 
budowę nie więcej niż o 4 
MB). Ono bowiem daje możli- 
wość rozbudowy pamięci o 8 
MB. Łatwa instalacja pamięci, 
wykorzystanie bardzo szyb- 
kich 32-bitowych SIMM-ów, 
łatwa instalacja koprocesora, 
bezkonfliktowa współpraca z 
pamięciami krzemowymi 
PCMCIA... Dodatkowo duża 
trwałość i bezawaryjna współ- 
praca zarówno z komputerem, 
jak i z oprogramowaniem — to 
niewątpliwe zalety nowego na 
polskim rynku produktu. Jeśli 
jeszcze dodamy bardzo atrak- 
cyjną cenę... 





Ocena w skali 1-5: ewidentna piatka. Rozsze- 
rzenie w pełni na nią zasługuje. Malkontenci 
mogą sobie dostawić minus za konieczność 
niewielkiej modyfikacji klapki. 

Zalety: 

+ latwa instalacza 

+. duża szybkość pracy 

+ bezawaryjność pracy 

+ atrakcyjna cena 

+ możliwość rozszerzenia do B MB I instalacji 
koprocesora z własnym oscyłatorem 

Wady: 

- brak polskiej instrukcji 

- konieczność ścięcia krawędzi na klapce obu- 


dowy. 

Sprzedawca: Computer Projekt, Warszawa, ul. 
Smulikowskiego 1/3 p. 15, tel. 26-10-10 
Dystrybutor w Polsca: DETEL, W-wa ul. Steni- 
cza 113a, tel. 665-21-75. 





AMIGA GENLOCK AX 


Stanisław (Stanley) Szczygieł 


hociaż o genlockach 
wspominaliśmy na 
naszych łamach już 
nie raz, myślę, że war- 
to pokrótce objaśnić mniej zo- 
rientowanym, czym tak na- 


prawdę jest owo tajemnicze . 
kartonowym pudełku z naklejo- 
ną winietą z opisem zawarto- | 


urządzenie. Otóż za jego po- 
mocą można dokonać połą- 
czenia obrazów z Amigi oraz 
np. wideo, nakładając jeden 
obraz na drugi. Sygnałem wej- 
ściowym dla genlocka jest do- 
wolne źródło sygnału wideo — 
magnetowid, kamera, sygnał 
z innego komputera... 


Jeśli doprowadzimy do 
genlocka dwa takie sygnały, 
możemy zmieszać je ze 
sobą. Tak otrzymany obraz 


możemy wyświetlić lub zapi- | 


sać na innym magnetowidzie. 
Prezentacje multimedialne, 
telewizja, opisywanie kaset 
wideo — to wszystko możliwe 
i najczęściej spotykane spo- 
soby wykorzystania genloc- 
ków w praktyce. Poprzez re- 
gulację przenikania, nasyce- 
nie kolorów, można uzyski- 
wać nieoczekiwane i orygi- 
nalne efekty. 
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Genlock dla każdego 


Od firmy HDP Electronics z Wrocławia otrzymali- 

śmy do testowania genlock w najprostszej wersji 

(AX) produkowanej przez tę firmę. Oto wyniki 
naszych testów. 


Pierwsze wrażenia 


Genlock dostarczany jest w 


ści, owinięty grubą antysta- 
tyczną gąbką. W komplecie 
dostarczana jest oprócz genlo- 
cka także instrukcja do niego, 
gwarancja (roczna) oraz dwie 
(w tym jedna na kredowym, ko- 
lorowym papierze) ulotki rekla- 
mowe wyrobów firmy. Genlock 
ma estetycznie wykonaną me- 
talową obudowę z nalepionymi 
na dolnej ściance stickersami 
gwarancyjnymi i polakierowany 
jest na beżowy kolor. Całość, 
jak zwykle w wypadku wyrobów 
HDP, wywiera wrażenie dopra- 
cowanego urządzenia. Wszy- 
stkie dostępne złącza są zamo- 
cowane bardzo solidnie, dokła- 
dnie i czytelnie opisane. 
Podobnie jak w innych mode- 
lach, tak i w tym gałki potencjo- 
metrów regulacyjnych są dość 
małe, ale zakresy wszelkich 
regulacji duże. 





Dane techniczne 


Jak widać na zdjęciu, gen- 
lock to niewielkie pudełko o 
wymiarach 215 x45x 130 mm. 
Pozwala na doprowadzenie 
sygnałów wizyjnych standar- 
du: 

CVBAS: złącza CINCH 1 
Vss/75 Om 

opcjonalnie 

Y-C : złącze MiniDin 

Y: 1 Vss/75 Om C: 
Vss/75 Om oraz 

RGB : Amiga RGB port 

Genlock akceptuje sygnały 
wideo standardu VHS i Vi- 
deo8, opcjonalnie Hi8 i S- 
-VHS. Doprowadzony do wej- 
ścia genlocka sygnał ma regu- 
lację kontrastu, jasności oraz 
nasycenia koloru. Sygnał ten 
mieszany jest z obrazem z 
Amigi, wprowadzanym po- 
przez złącze monitora. Na 
wyjściu urządzenia otrzymu- 
jemy sygnał: 

CVBAS: złącze CINCH 1 
Vss/75 Om 
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opcjonalnie 

Y-C : złącze MiniDin 

Y: 1 Vss/75 Om 
Vss/75 Om 
oraz wyjście na monitor RGB 
analog 

Ponadto wyprowadzone zo- 
stało złącze External, pozwa- 
lające na zamontowanie ze- 
wnętrznych regulatorów efek- 
tów przenikania — regulatory 
te mogą być wykonane funk- 
cjonalniej niż obrotowe poten- 
cjometry na przedniej ściance 
genlocka. . 

EXT : gniazdo CANON-9 
zewnętrznej regulacji funkcji 
(MODE,FADER) 

Sygnał wyjściowy zgodny 
jest ze standardem normy wi- 
deo CVBAS-PAL. Poprzez 
potencjometry FADE i MODE 
oraz przełącznik INVERT, 
znajdujące się na przedniej 
ściance genlocka, możemy 
regulować stopień przesłonię- 
cia i odsłonięcia obrazu kom- 
puterowego (FADE), przesła- 
niania i odsłaniania obrazu 
wideo (MODE) oraz to, czy 
obraz wideo pojawia się w tle 
sygnału komputera, czy też na 
odwrót (INVERT). Genlock 
zasilany jest albo poprzez złą- 
cze monitora, bezpośrednio 
przez Amigę, albo z zewnętrz- 


CG: 0.5 
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nego zasilacza 12 V/0.5 A. 
Pasmo przenoszenia genloc- 
ka wynosi 4 MHz. W stosunku 
do wersji Professional pozba- 
wiony jest układu splittera, 
rozbijającego obraz na maski 
barwne RGB. 


Sposób korzystania 


Genlock działa bezpośre- 
dnio po podłączeniu do kom- 
putera. Nie ma on sterowania 
programowego, wszystkie 
więc operacje należy wykony- 
wać ręcznie — za pomocą po- 
tencjometrów lub zewnętrzne- 
go regulatora. Jeśli przewidu- 
jemy wykonanie dłuższego 
nagrania, może to być na- 
prawdę męczące! 

Instrukcja zawiera, choć 
skrótowo, ale dokładnie, opi- 
sany sposób wykorzystywa- 
nia urządzenia. Uzupełniona 
rysunkami pokazującymi, jak 
instalować genlock z innymi 
urządzeniami, pozwala na 
szybkie zapoznanie się i pet- 
ne wykorzystanie jego możli- 
wości. Genlock dociera do 
użytkownika bez jakiegoko|- 
wiek oprogramowania, w za- 
mian za to współpracuje z 
każdą Amigą dostępną aktu- 
alnie na rynku. Oczywiście 
można korzystać z oprogra- 
mowania multimedialnego: 
Scala, Broadcast Titler, Bri- 
liance, TV-Paint — to tytuły, 
które można polecić. Połącze- 
nie ich możliwości z możliwo- 
ściami genlocka — trudno 
chcieć czegoś więcej. W tym 
miejscu trzeba jednak podkre- 
ślić, że Amiga kontroluje pra- 
cę genlocka na drodze pro- 
gramowej, poprzez ustawie- 
nie bitu BPLCOMO. Niektóre 
programy, takie jak np. X- 
Copy czy RSI Demo Maker 
oraz część gier wyłącza ob- 
sługę genlocka — w tych pro- 
gramach niemożliwe będzie 
synchronizowanie obrazu z 
komputera z sygnałem wideo. 
Genlock ma także problemy z 
synchronizacją obrazu, jeżeli 
na jego wejście podamy sy- 
gnał tzw. białego szumu (to 
taki obraz, kiedy widać białą 
kaszę na ekranie w przerwie 
nadawania programu). 


Jakość obrazu 


Obraz otrzymywany z gen- 
locka jest zupełnie niezłej ja- 
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kości. Kontrastowy, o pełnym 
nasyceniu barwą — nawet w 
tej najprostszej wersji genloc- 


ka produkowanego przez 
HDP pozwala na bardzo przy- 
zwoitą pracę. Obraz jest kla- 
rowny, stabilny, o ostrych 
konturach. Wspomniany duży 
zakres regulacji zarówno ja- 
sności, jak i kontrastu czy bar- 
wy, pozwala na .płynną i w 
szerokim zakresie regulację 
tych parametrów. 
otrzymywany na wyjściu urzą- 
dzenia jest mocny, pozwala 
na bardzo dobry zapis nawet 
na prostych, domowych ma- 
gnetowidach. Jednocześnie 
użytkownik nie musi płacić za 
dodatkowe elementy, dostęp- 
ne w bardziej rozbudowanych 
genlockach, a w normalnych 
domowych zastosowaniach 
po prostu zbędne. 





Znajdujące się na czołowej 
płycie genlocka potencjome- 
try pozwalają na modyfikację 
obrazu w bardzo szerokim za- 
kresie. Zarówno potencjome- 
try FADE i MODE, określające 
sposób przenikania się obra- 
zów, jak i regulatory kontra- 
stu, jasności, barwy, są łatwo 
dostępne i pewnie działające. 
Za ich pomocą można nie tyl- 
ko osłabić, ale także wzmoc- 
nić parametry wyświetlanego 
obrazu. Niewątpliwie jednak 
zdecydowanie wygodniejszą 
formą sterowania przenika- 
niem się obrazów (a to w koń- 
cu główny cel używania gen- 
locka) jest zastosowanie ze- 
wnętrznego regulatora. 

Jest oczywistym, że klasa 
genlocka określana jest jako- 
ścią i różnorodnością sygna- 


Sygnał | 





łów otrzymywanych na wyj- 
ściu. Sygnał otrzymywany z 
genlocka AX jest dobry, ale 
dla profesjonalistów nie wy- 
starczy. Istnieje jednak możli- 
wość znaczącej poprawy ja- 
kości tego sygnału. Firma 
HDP opracowała bowiem spe- 
cjalny układ — "Moduł CX” — 
kodowania sygnałów Y-C, 
CVBAS. Dzięki niemu możli- 
we jest poszerzenie pasma do 
6 MHz na wyjściach Y-C — o 
20% więcej niż potrzeba w 
standardzie S-VHS. Elektro- 
niczna kontrola sygnałów wyj- 
ściowych zapewnia zgodność 
pracy ze wszystkimi standar- 
dami wideo. Moduł ten może 
być instalowany we wszyst- 
kich produkowanych przez 
HDP genlockach, a więc także 
w genlocku AX! Tym samym 
nawet ten model, projektowa- 


Tae 


"AB 


ny głównie dla domowych prac, 
stać się może w pełni profesjo- 
nalnym urządzeniem. Świad- 
czy to moim zdaniem bardzo 
pozytywnie o klasie produko- 
wanych we Wrocławiu urzą- 
dzeń... 


Oceniamy... 


Genlock AX jest aktualnie 
najmniejszym z genlocków 
produkowanych przez HDP. 
Powstał dla domowych po- 
trzeb, w razie potrzeby może 
mieć profesjonalne parame- 
try... Tak naprawdę trudno tu 
się do czegokolwiek przycze- 
pić. Wysokiej jakości obraz, 
możliwość uczynienia go pro- 
fesjonalnym, estetyczna po- 
stać urządzenia — to niewąt- 
pliwe zalety. Może trochę za 





krótki jest kabel łączący gen- 
lock z komputerem. Może tro- 
chę "zbyt ciasno” usytuowane , 
są potencjometry, a ich gałki 
dla pewniejszej regulacji po- 
winny być, moim zdaniem, nie- 
co większe. W aktualnie pro- 
dukowanych wersjach (bo do- 
tyczy to wszystkich wersji gen- 
locków HDP) bardzo łatwo jest 
niechcący przestawić podczas 
regulacji położenie sąsiadują- 
cego potencjometru... Dobrze 
by też było, aby zamiast sche- 
matu zewnętrznego regulatora 
znajdował się w komplecie z 
urządzeniem on sam, albo 
chociaż kabel połączeniowy 
do sprzętu wideo. Warto, by 
HDP zastanowiło się nad pro- 
gramowym sterowaniem gen- 
locków — tą właśnie cechą 
ustępuje głównemu konkuren- 
towi (G-Lock z GVP). Stworze- 
nie przez wrocławską firmę 
obecnie już szeregu genloc- 
ków do wyboru przez użytkow- 
ników umożliwia dokonanie 
zakupu adekwatnego do wła- 
snych potrzeb. Szczególnie, 
że nie wszyscy musząchcieć z 
różnych *bajerów” korzystać... 
Niewysoka cena (wersja AX 
brutto kosztuje 4,5 min zł) to 
też bardzo wymierna zaleta. 
HDP do swoich genlocków 
proponuje także zewnętrzny 
generator efektów  specjal- 
nych, umożliwiający 8 różnych 
sposobów pojawiania się obra- 
zów na ekranie. Zawiera on 
także timer, a ustawienia 
mogą być zapamiętywane. 
Niewątpliwie więc produkt fir- 
my HDP o nazwie AMIGA 


' GENLOCK AX zasługuje na 
, słowa największego uznania. 


W połączeniu z takimi progra- 


_. mami, jak Broadcast Titler, Sca- 


la MM, czy choćby TV-Paint, 
jest to w rękach osoby z wyobra- 
źnią wspaniałe narzędzie. 



















Producent: HDP Electronics, 5.0, 50223 Wro- 
oław, plac Staszica 7 ; telefon (071] 21-57-82 
Zalety: 

+ duża liczba dostępnych regulatorów i ich do- 
bre działanie 

+ gniazdo zewnętrznej regulacji 

+ Uniwersalność stosowania 

+ atrakcyjna cena 

+ możliwość instalacji 'Modulu CX" poprawiają- 
cego (i tak wysoką) jakość obrazu 

Wady: | 
- brak możliwości programowego (przez Amigę) 
sterowania funkcjami genlocka 

- niewielkie, niezbyt wygodne potencjometry 
regulacyjne 

- brak kabelków polączeniowych 

Ogólna ocena w skali 1-5: piątka! 
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Jarosław Horodecki 


edną z wielu obudów, 
przystosowanych  spe- 
cjalnie do Amigi 500 
oraz 500+, jest produkt 
firmy Micronik. Jest to obudo- 
wa typu minitower dodatkowo 
wyposażona w specjalną płytę 
rozszerzającą, dzięki której 
możliwe jest podłączanie do 
tych Amig kart, skonstruowa- 
nych z myślą o Amigach, wy- 
posażonych w sloty Zorro-ll. 
Cały zestaw dostarczany 
jest w dwóch tekturowych pu- 
dełkach. Jednym dużym, w 
którym zapakowana jest sama 
obudowa oraz wszelkie dodat- 
kowe elementy potrzebne do 
zainstalowania w niej Amigi 
500, oraz drugim znacznie 
mniejszym, w którym znajduje 
się obudowa dla klawiatury. 


Wszystkie elementy są zapa- | 


kowane bardzo starannie i 
właściwie mało prawdopodob- 

a jest możliwość uszkodze- 
nia obudów podczas transpor- 
tu. Przy sprzedaży wysyłkowej 
jest to, wbrew pozorom, fakt 
bardzo istotny. 

Po wyjęciu z pudełek obudo- 
wy do klawiatury oraz do kom- 
putera można już rozpocząć 
montaż. Na początku warto 
zaznaczyć, iż zamontowanie 
Amigi 500 wewnątrz tejże obu- 
dowy wcale nie jest czynno- 
ścią prostą i z pewnością nie 
powinno być realizowane 
przez początkującego, czy na- 
wet średnio zaawansowanego 
użytkownika Amigi. Nie jest 
wprawdzie wymagane wyko- 
nywanie żadnych trwałych 
zmian na głównej płycie kom- 
putera, jednak konieczność 
wykonywania wielu połączeń, 
a także przekładania układu 
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Obudowa do Amigi 500 





OBUDOWA 
MINTOWER 


Jednym z największych ograniczeń, jakie odczuwa- 
ją obecnie użytkownicy Amigi 500 oraz 500+, jest 
zamknięta architektura tych komputerów. Na rynku 
pojawia się coraz mniej urządzeń, które mogą z nimi 
pracować. Ogromna większość to po prostu karty 
Zorro-lllub Zorro-lll. Problem ten rozwiązują w pew- 
nym stopniu specjalne obudowy do pięćsetki. 


scalonego pamięci ROM, po- 
woduje, iż każdy, nawet pozor- 
nie drobny, błąd w montażu 
może spowodować bardzo po- 
ważne uszkodzenia kompute- 
ra. Poza tym cała instalacja 


URZZTWPRZ TYT 
jr” NT h 





jest bardzo czaso- i praco- 
chłonna, a dostarczona nam 
ulotka, mająca służyć za in- 
strukcję montażu, z pewnością 
nie wyczerpuje tematu. Nie- 
które czynności powinny być 


| opatrzone szerszym komenta- 
| rzem oraz rysunkami, czy też 





zdjęciami, co znacznie ułatwi- 
łoby życie potencjalnemu na- 
bywcy tego rozszerzenia. Jak 
zapewnia producent i dystry- 
butor obudowy, jest oczywi- 
ście możliwość wykonania ca- 
łej instalacji w siedzibie firmy. 

Przejdźmy jednak do insta- 
lacji. Pierwszą czynnością, 
jaką należy wykonać, jest 
oczywiście rozłożenie na czę- 
ści naszej kochanej Amigi 500. 
Należy wyjąć wszystko, co się 
da, z oryginalnej obudowy, 
oczywiście starannie składu- 
jąc wszystkie odkręcane śrub- 
ki. Na początku warto też prze- 
łożyć płytę klawiatury do do- 
starczonej obudowy. Szkoda 
tylko, iż do obudowy klawiatu- 
ry nie są dostarczane dobrze 
do niej dopasowane śruby. Te 
od Amigi (przynajmniej mojej 
A500+) nie pasowały najlepiej, 
choć w końcu dały się z pew- 
nymi oporami przykręcić. 

Po wyjęciu wnętrzności na- 
szego komputera zajmujemy 
się już nową obudową, odkła- 
dając na bok dotychczasową, 
standardową. Kolejne czynno- 
ści, jakie należy wykonywać, 
opisane są dość pobieżnie w 
dołączonej ulotce, dzięki cze- 
mu przy pewnym doświadcze- 
niu można sobie jakoś pora- 
dzić. Z pewnością bardzo do- 
brym pomysłem było dostar- 
czenie specjalnych podkładek 
umożliwiających przyklejenie 
folii zabezpieczającej pod 
spód głównej płyty. Dzięki 
temu eliminowana jest prak- 
tycznie możliwość powstania 
zwarcia w czasie druku. O wie- 
le pewniej też można trzymać 
w ręku płytę, bez obawy o 
przypadkowe uszkodzenie po- 
łączeń. 
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Głównym elementem obu- 
dowy jest jednak specjalna, 
dostarczana wraz z nią, płyta 
podłączana do expansion port 
Amigi 500 (to złącze z lewej 
strony komputera). Właśnie 
dzięki niej możliwe jest na- 
prawdę znaczne zwiększenie 
możliwości rozbudowy naszej 
wysłużonej Amigi 500. Płyta ta 
przekształca po prostu Amigę 
500 w niemalże pełnowarto- 
ściową Amigę 2000. Po pierw- 
sze mamy więc do dyspozycji 
trzy złącza standardu Zorro-ll 
dla kart rozszerzenia przysto- 
sowanych do działania z Ami- 
gą 2000 oraz dwa zintegrowa- 
ne z nimi złącza dla kart PC. 
Jest również specjalne złącze 
procesora dla kart turbo zapro- 
jektowanych dla A2000 oraz 
złącze wideo. Dzięki tym wy- 
prowadzeniom możliwe jest 
korzystanie z praktycznie 
wszystkich znajdujących się 
na rynku kart, które będą pra- 
cować w slotach Zorro-ll, jak 
również tych korzystających 
ze złącza wideo (choćby Im- 
pact Vision) lub procesora 
(wszelkie karty turbo). 

Oprócz wymienionych 
złącz, ' charakterystycznych 
dla Amigi 2000, mamy oczywi- 
ście do dyspozycji również 
standardową szynę expansion 
port Amigi 500, do której moż- 


na podłączyć dowolne urzą- | 


dzenie korzystające z niej. 
Dzięki takiej możliwości, kupu- 
jąc obudowę tower wraz z pły- 
tą rozszerzającą, nie trzeba 
wcale rezygnować z używane- 
go wcześniej kontrolera twar- 
dego dysku, rozszerzenia pa- 
mięci Fast, czy też dowolnego 
innego rozszerzenia podłą- 
czanego z lewej strony Amigi 
500. Jak zapewnia producent, 
wszystkie urządzenia będą 
bez problemu działały. Nie je- 
stem oczywiście w stanie po- 
wiedzieć, w jakim stopniu to 
stwierdzenie jest prawdziwe. 
Jednak na pewno prawidłowo 
działają urządzenia takie, jak: 
moduł Action Replay III, kon- 
troler SCSI z rozszerzeniem 
pamięci Fast — Commodore 
A590, CD-ROM A570, karta 
turbo z kontrolerem SCSI i pa- 
mięcią — GVP A530. Niekiedy 
zdarzają się jednak pewne nie- 
zgodności wynikające z dość 
nietypowej konfiguracji. Mia- 
nowicie w żaden sposób nie 
udało się uruchomić wraz z 


MAGAZYN AMIGA 6/1994 


CZOSNEK EE 





TEE 
8 SRA Ba PA BRL PE 


A530 karty graficznej EGS 


. Spectrum. Po prostu karta ta 


kolidowała z kontrolerem SCSI 
zainstalowanym w A530. Nie- 
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możliwe było więc uruchomie- | 


nie twardego dysku, bez które- 
go korzystanie z karty EGS nie 
ma najmniejszego sensu. Nie 
jest to jednak, jak sądzę, wina 
płytki, ale konstrukcji samych 
kart firmy GVP. Jest to po pro- 
stu bardzo nietypowa i być 
może nie przewidziana przez 
GVP konfiguracja systemu. 
Kolejny ciekawy element 
dołączonej płyty rozszerzają- 
cej to możliwość zainstalowa- 
nia na niej wszystkich wersji 
Kickstartu, przełączanych wy- 
prowadzonym na zewnątrz mi- 
kroprzełącznikiem. Z takim 


/ udogodnieniem wiąże się, nie- 
, stety, konieczność wyjęcia z 


płyty Amigi zainstalowanej w 
niej pamięci ROM i przełoże- 
nia jej do podstawki umie- 
szczonej w płycie rozszerzają- 
cej. Układy scalone i podstaw- 
ki są dobrze oznaczone i nie 
powinno być problemu z prawi- 
dłowym ich umieszczeniam, 
natomiast warto chyba nieco 


wyraźniej oznaczyć specjalną | 


nakładkę, którą wkłada się w 


miejsce pamięci ROM na pły- | 
waż przekręcenie kluczyka 


cie Amigi 500. Każdy błąd 
może przecież drogo koszto- 
wać. 

Druga sprawa to dość nie- 
staranne wykonanie samego 
przełącznika Kickstartów. Z 
pewnością nie pasuje on do 
ogólnego, raczej porządnego, 
wykonania całej obudowy. W 
dostarczonym nam egzempla- 
rzu przełącznik nie trzymał się 
przedniej ścianki obudowy, a 
pomogło dopiero zastosowa- 
nie dobrego kleju do plastiku. 
Warto chyba, aby już sam pro- 
ducent pomyślał o takich dro- 


biazgach, które jednak mogą 


stać się dość uciążliwe dla 
użytkownika. Oczywiście w 
podstawowej wersji obudowy 
otrzymujemy pustą płytę roz- 
szerzenia, na której instaluje- 
my tylko kość ROM z naszej 
Amigi. Pozostałe wersje Kic- 
kstartu można zakupić w firmie 
Micronik. 

Warto chyba teraz wspo- 
mnieć o budowie samej obudo- 
wy. Otóż jest ona nieco więk- 
sza niż ostatnio modne w śro- 
dowisku PC obudowy minito- 
wer, nie jest jednak tak duża 
jak równie popularne wśród 





"profesjonalistów" obudowy 
big tower. Jest to więc stadium 
pośrednie (może po prostu 
zwykła obudowa tower). Obok 
płyty głównej Amigi 500, stacji 
dysków 3,5", płyty rozszerze- 
nia oraz ewentualnych dodat- 
kowych kart, w obudowie tej 
zmieszczą się również dwa 
urządzenia 5,25" i trzy urzą- 
dzenia 3,5", do których jest 
dostęp z zewnątrz. Mogą to 
być na przykład dodatkowe 
stacje dysków, streamer, CD- 
-ROM, czy też dyski magneto- 
optyczne. 

Na przedniej ściance obudo- 
wy znajduje się również sze- 
reg lampek kontrolnych, które 
muszą być odpowiednio 
podłączone do płyty rozsze- 
rzenia. Są to lampki informują- 
ce o włączeniu lub wyłączeniu 
turbo (jest też wyświetlacz in- 
formujący o liczbie MHz), pra- 
cy twardego dysku, włączeniu 
komputera. Są również dwa 
przyciski, z których jeden to 
turbo, a drugi reset. Jest też 
coś dla młodszego rodzeństwa 
— tzw. stacyjka uniemożliwia- 
jąca włączenie komputera bez 
posiadania specjalnego klu- 
czyka. Niestety, rozwiązanie 
to jest dość nietypowe, ponie- 


powoduje odcięcie od kompu- 
tera zasilania, a nie, jak to 
zwykle bywa, zablokowanie 
klawiatury. W wypadku Amigi 
należałoby oczywiście rów- 
nież zablokować działanie my- 
szy. Być może nie jest to pro- 
ste do wykonania, jednak taka 
możliwość powinna być wpro- 
wadzona. Co więcej, opcja ta 
jest dostępna tylko w wersji 
obudowy z zamontowanym w 
niej zasilaczem. Dla tej wersji 
przeznaczony jest również 
znajdujący się nieco powyżej 
przycisk, pod którym instaluje 
się przełącznik zasilania. Sam 
wewnętrzny zasilacz z powo- 
dzeniem wystarczy do zapew- 
nienia odpowiedniego zasila- 
nia wszelkim urządzeniom in- 
stalowanym wewnątrz obudo- 
wy. Niekiedy nie ma, niestety, 






TURBO) jest żadna. (Stanley) 





Uwaga od szefa działu hardware: Obie obudowy, zarówno opisana w ym artykule, jak też w artykule R. 
Korzeniewskiego, są klasycznymi obudowami dla komputerów serii PO. Zostały one jedynie "delikatnie" 
poprawione tak, aby możliwy był montaż płyt głównych w wersji amigowej (np. inny standard otworków). 
Tumaczy to także obacność diody TURBO (wraz z przełącznikiem), resetu czy charakterystycznego 
kluczyka i wyświetlacza szybkości zegara. Płyty PO-tów słandardowo bowiem Są wyposażone W w takie 
właśnie gniazda i w możlwość pracy w dwu szybkościach. w wypadku Amigi przedstawione lampki 
stanowić będą po prostu efektowne gadżety, natomiast praktyczna ich wartość oma 





możliwości skorzystania z nie- 
go. Dzieje się tak na przykład 
w wypadku korzystania z karty 
GVP A530, która nie może po- 
bierać zasilania z Amigi, musi- 
my więc korzystać, zupełnie 
niepotrzebnie, z dwóch nieza- 
leżnych źródeł napięcia. 

Na koniec warto jeszcze 
wspomnieć o tym, jak sprawu- 
ją się karty korzystające ze 
slotów Zorro-ll, wideo oraz 
procesora. Oczywiście nie je- 
stem w stanie powiedzieć, czy 
wszystkie możliwe znajdujące 
się na rynku rozszerzenia 
będą działały. Niemniej jednak 
spośród testowanych kilku 
różnych kart (między innymi 
Toccata, G-Force'030, flicker- 
-fixer, EGS Spectrum) jedynie 
w wypadku karty EGS Spec- 
trum wystąpiły problemy przy 
próbie uruchomienia jej rów- 
nolegle z modułem GVP A530. 
Pozostałe karty działały bez 
zarzutu i nie sprawiały żad- 
nych problemów. 

Podsumowując należy po- 
wiedzieć, iż obudowa minito- 
wer A500 firmy Micronik jest 
produktem solidnym, zastoso- 
wane w nim rozwiązania spra- 
wiają wrażenie dobrze prze- 
myślanych i sprawdzonych. 
Sporą wadą całego urządzenia 
jest jego bardzo wysoka, jak 
na polskie warunki, cena. Kon- 
struktorzy całości powinni 
również zwrócić uwagę na 
pewne drobiazgi, o których 
wspomniałem w tekście. Pomi- 
jając jednak te wady, jest to na 
pewno dość ciekawa propozy- 
cja dla wszystkich użytkowni- 
ków Amigi 500. 


Ocena: 4+ 
Zalety: 

+. możliwość korzystania z kart Zorro-ll w Ami- 
dze 500 

+. wbudowane złącza wideo oraz procesora 

+ wbudowany przełącznik Kickstartów 

+ ogólna staranność i estetyka wykonania 
Wady: 

-- zbył zwięzła instrukcja instalacji 

- wysoka cena 

-- dość nietypowe działanie *stacyjki" 

= frudny dostęp do niektórych podłączeń pod- 
czas instalacji 


















j 









89 





Obudowa tower do Amigi 3000 


WIEZA BABEL 


Robert "MrRoot" Korzeniewski 


o rozpakowaniu spo- 
rego pudła z umie- 


szczonym na boku 
napisem: "Personal 
Computer” udało mi się wydo- 
być wszystkie potrzebne 


podzespoły oraz główną skrzy- 
nię obudowy. Producent doda- 
je do standardowego zestawu 
komplet śrubek i podkładek, 
służących do umocowania 
twardych dysków i stacji 3,5", 
dodatkowe uchwyty pozwala- 
jące umieścić wewnętrzną 
stację z Amigi 3000 w doku dla 
urządzeń 5,25", uchwyty do 
umocowania pałętających się 
kabli zasilających, specjalne 
"kostki" umożliwiające pod- 
pięcie dodatkowego zasilania 
do kabli zasilających stacje i 
twarde dyski oraz główną 
część dostarczanego zesta- 
wu, płytę z siedmioma slotami 
dla dodatkowych kart rozsze- 
rzających. 


Sama obudowa wyposażo- 
na jest w wyświetlacz mega- 
hertzów skonfigurowany tak, 
aby wyświetlać standardowe 
25 MHz lub 40 MHz przy 
ewentualnej wbudowanej kar- 
cie turbo. Wszystkie części 
montażowe znajdowały się w 
oddzielnych torebkach plasti- 
kowych, dzięki czemu można 
było łatwo się domyślić, do 
czego jaka część służy. Du- 
żym zaskoczeniem był dla 
mnie brak instrukcji montażu 
po polsku. W pudełku znajdo- 


wały się tylko dwie karteczki, | 
z których jedna opisywała po | 
angielsku schemat połączeń 


na karcie wyświetlacza mega- 
hertzów a druga, tym razem 


napisana już po polsku, opisy- . 
wała zasady podłączenia za- | 
silania do dodatkowego we- | 
ntylatora oraz do wyświetla- 


cza. Dla mniej obytych z tech- 


niką ludzi może to być pro- | 


blem nie do rozwiązania. Jed- 
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Trzeba się pogodzić z tym, że wcześniej czy później 
w naszej poczciwej trzytysiączce zabraknie miejsca 
na dodatkowe twarde dyski i karty rozszerzające. 
Poza tym nasza Amiga nie ma miejsca na wstawie- 
nie dodatkowego CD-ROM-u, streamera, wymie- 
nialnego twardego dysku lub co najmniej dużej 
stacji dysków 5,25". Również z pewną zazdrością 
spoglądamy na wspaniałe obudowy od pecetów 
upakowane po brzegi wszelkimi urządzeniami uła- 
twiającymi życie każdemu, kto komputery traktuje 
trochę poważniej. Z pomocą może nam przyjść obu- 
dowa Big Tower produkowana przez firmę Micronik 
z Bartoszyc. 


nak dla kogoś, kto raz w życiu 
rozebrał swojego walkmana 
na części i złożył go powtór- 


nie, i to tak, że znowu zaczął 
grać, zmontowanie zestawu 
nie będzie trudne. 








Sama obudowa jest bardzo 
estetyczna. Utrzymana w kre- 
mowym kolorze jest przyjem- 
na dla oka. Bardzo dobrym 
pomysłem jest zastosowanie 
klapki zasłaniającej napędy 
oraz wyświetlacz wraz z przy- 
ciskami. W standardowej trzy- 
tysiączce przez otwór napędu 
dysków 3,5" wpadało do środ- 
ka tyle kurzu i brudu, ile much 
we wlot chłodnicy sportowego 
samochodu w pogodny sło- 
neczny dzień. W klapce umie- 
szczona jest przyciemniana 
szybka, przez którą możemy 
zobaczyć wyświetlacz i diody. 
Do środka można zamonto- 
wać dwa napędy stacji dys- 
ków 3,5", 3 lub 4 napędy twar- 
dych dysków 3,5" oraz sześć 
dowolnych urządzeń 5,25". 


Montaż 


Największym problemem 
było rozebranie na części sa- 
mej Amigi 3000. Firma Com- 
modore, uważając najwyra- 
źniej, że i tak w tym kompute- 
rze nic zepsuć się nie może, 
zaopatrzyła oryginalną obu- 
dowę w co najmniej 20 śrubek 
i kilka całkowicie zbędnych 
blach mocujących. Przy de- 
montażu komputera radzę za- 
znaczyć ołówkiem lub flama- 
strem wszystkie kable i wtyki, 
aby zapamiętać, jak były 
podłączone. Szkoda by było, 
gdyby przy złym włożeniu ka- 
bla od twardego dysku po- 
szedł nam z dymem "twardzie- 
lek" lub któryś z układów na 
płycie głównej. 


Po wymontowaniu wszyst- 
kich części z oryginalnej obu- 
dowy zacząłem od instalowa- 
nia napędu stacji oraz twar- 
dych dysków, co w tym drugim 
wypadku okazało się błędem, 
gdyż podczas montażu płyty 
głównej zbrakło mi miejsca na 
wsunięcie jej na właściwe 
miejsce z racji wystających 
*twardzielków”. | w tym mo- 
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mencie natknąłem się na 
pierwszy problem. Dopaso- 
wanie szyn mocujących do 
rozmiarów napędów nie było 
zbyt dobre. Dok dla napędu 
5,25" okazał się zbyt szeroki 
dla stacji 3,5" wraz z odpowie- 
dnimi uchwytami, po skręce- 
niu go zaś *na siłę” ciężko 
wchodziły na swoje miejsca 
napędy 3,5-calowych twar- 
dych dysków. Nie był to po- 
ważny problem podczas mon- 
tażu, ale jednak spowodował 
opóźnienia podczas pracy. 
Również przy montażu 
uchwytów mocujących napęd 
3,5" jedna ze śrubek nie 
chciała się dokręcić do końca 
z powodu źle nagwintowane- 
go otworu w uchwycie. 


Następnym etapem było 
wmontowanie głównej płyty 
Amigi 3000. Tu nie miałem 
praktycznie żadnych proble- 
mów z dokręceniem płyty do 
obudowy (poza wcześniej opi- 
sanym epizodem z 'twardzie|- 
kami”). Wszystkie dziurki, 
przeznaczone na wkręty mo- 
cujące, były dopasowane bar- 
dzo dobrze, śrubki zaś dokrę- 
cały się lekko i bez proble- 
mów. Nie miałem również kło- 
potów z dokręceniem zasila- 
cza i montażem płyty rozsze- 
rzającej, która lekko weszła w 
slot płyty głównej i bez proble- 
mów dała się dokręcić do obu- 
dowy. Większość posiada- 
nych przeze mnie kart rozsze- 
rzających weszła bez trudu w 
sloty i dała się łatwo dokręcić. 
Problem miałem jedynie z kar- 
tą emulatora PC Vortex Gol- 
denGate 386SX, która zajmu- 
je całą szerokość przezna- 
czoną dla kart. Przez to mia- 
łem kłopoty z dokręceniem 
śrubki mocującej, która wy- 
stawała dalej niż przeznaczo- 
ny dla niej gwint. Musiałem 
lekko wygiąć kartę emulatora 
dopiero wtedy udało mi się 
dokręcić śrubkę. 


Ostatnią czynnością było 
podłączenie zasilania do do- 
datkowego wentylatora i zasi- 
lacza. Dzięki specjalnym ko- 
stkom, umożliwiającym wpię- 
cie się w dowolny kabel bez 
niepotrzebnego cięcia i sztu- 
kowania, oraz dodatkowym 
kabelkom podłączyłem oba 
kable zasilające według kar- 





się nadzwyczaj 





Do głównej obudowy można 
(choć nie trzeba) dokręcić pod 
spód specjalną podstawkę, 
która ustabilizuje obudowę i 
zapobiegnie przypadkowemu 
przewróceniu się naszego 
komputera. 


Po tych wszystkich zabie- 
gach pozostało mi 
popodłączać wszystkie kable 
do napędów, zasilacza i płyty 
głównej oraz uporządkować 


powstały w ten sposób bała- 


gan za pomocą dostarczonych 
przez producenta uchwytów 
mocujących i spinek. 


Odpalamy! 

Po podłączeniu komputera 
do sieci i włączeniu zasilania 
rozbłysł seledynowy wyświe- 
tlacz z napisem "25" oraz za- 
mrugały diody napędu i zasila- 


, nia. Muszę przyznać, że Ami- 


ga w wersji tower prezentuje 
korzystnie, 
stojąc obok mojego biurka. Fir- 
ma Micronik na zamówienie 
dostarczyła specjalne kable 
przedłużające (1,5 m) do kla- 
wiatury, myszki i monitora. 
Sugeruję, aby przy zakupie tej 


' obudowy pomyśleć o tym dość 
' ważnym elemencie, gdyż ory- 


ginalne kable są zbyt krótkie, 
aby można było swobodnie 
postawić obudowę pod stołem 
lub w pewnej odległości od nie- 
go. Niezbyt wygodnym rozwią- 
zaniem wydała mi się przednia 
ścianka dla wewnętrznej stacji 
3,5". Podczas wkładania dys- 
kietki palec zapada się dość 
głęboko, dioda napędu zaś nie 
jest widoczna dla patrzącego 
pod kątem ostrym. Jest to jed- 
nak moje subiektywne odczu- 
cie, gdyż moje dyskietki czują 
się jak najlepiej w nowych wa- 
runkach. Dzięki szerszemu, 
niż normalnie, otworowi w na- 
pędzie dyskietki bezproblemo- 
wo wyskakują na zewnątrz 
(nawet te, które z powodu gru- 
bych warstw naklejek z trudem 


, wcześniej wydostawały się ze 
| stacji). 


W tym momencie natknąłem 


, się na dość poważny manka- 
, ment. Karty rozszerzeń nie 


były widoczne dla mojego 
komputera. Zaniepokojony 
zmieniłem nową płytę ze slota- 
mi na oryginalną i wszystkie 


teczki dołączonej do zestawu. | karty zaczęły działać popraw- 
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nie. Defekt płyty rozszerzeń 
został zgłoszony do producen- 


ta i jeszcze tego samego dnia | 


przesyłką kurierską dostałem 


drugą płytę. Niestety, i wtedy | 


pojawił się problem. Wszystkie 
moje karty wykorzystujące slot 
Zorro-ll pracowały poprawnie. 
Jedynie karta Vortex Golden- 
Gate 386 SX, wykorzystująca 
slot PC, odmówiła posłuszeń- 
stwa. Zgłosiłem i tę wadę do 
producenta, który obiecał 
sprawdzić działanie płyty z 
kartami używającymi slotów 
PC. Niewielkich problemów 
przysporzył mi zatrzask przed- 
niej klapki. Aby go zwolnić, 


| trzeba bardzo gwałtownie ude- 
, rzyćwklapkę. Przy zamykaniu 


jednak nie było kłopotów. 


Szkoda, że producent 
oprócz swojego znaczka fir- 
mowego nie umieścił żadnego 
znaku informującego, że w 
środku znajduje się Amiga, a 
nie jakiś pecet (najprawdopo- 
dobniej jednak było to związa- 
ne z prawami do korzystania 
ze znaku markowego). Ja od 
siebie proponowałbym umie- 
szczenie na przedniej klapce 
niebieskiego znaczka "Intel 
Outside”, który odróżniłby 
nasz komputer od rzeszy in- 
nych maszyn. Producent wy- 


posażył komputer w standar- | 


dowe (jak u pecetów) prze- 


łączniki Turbo i Reset. Włącz- | 


nik Turbo można podłączyć 
do ewentualnej karty turbo, 
np. MC68040 40 MHz lub co 
najmniej MC68030 ? 40 MHz. 
Przycisk Reset można podłą- 
czyć do płyty głównej. Przy 
instalacji tej funkcji propono- 
wałbym udanie się do facho- 
wego punktu obsługującego 
komputery Amiga, w którym 
specjaliści będą wiedzieli, 
gdzie ten przełącznik podłą- 
czyć. 


Dla kogo? 


Obudowę doradzałbym 
praktycznie każdemu, kto pra- 
cuje profesjonalnie na Ami- 
dze. W standardowej *"trzyty- 
siączce” dwa napędy twar- 
dych dysków i brak możliwo- 
ści włożenia CD-ROM-u lub 
streamera to bardzo poważny 
problem. Oryginalne A3000T 
są już trudno dostępne, z racji 
wycofania ich z produkcji. No- 
wej Amigi tower jeszcze nie 











ma, tak więc jest to na razie 
. jedyna możliwość rozbudowy 


naszego komputera. 


Podsumowanie 


Reasumując wszystkie 
wady i zalety obudowy można 
powiedzieć, że zasługuje ona 
na 'czwórkę z plusem". Sam 
fakt wypełnienia luki na ami- 
gowym rynku zasługuje na 
pochwałę. Drobne problemy z 
niedopasowaniem wymiarów 
do standardów napędów i kart 
rozszerzających nie zatruły 
mi życia. Jedynym dużym pro- 
blemem była wada płyty roz- 
szerzeń, co spowodowało 
krótką przerwę w użytkowaniu 
posiadanych przeze mnie 
kart. Problemów może też 
przysporzyć niektórym użyt- 
kownikom niemożliwość uży- 
wania kart korzystających ze 
slotów PC. Miejmy nadzieję, 
że firma Micronik szybko upo- 
ra się z tym problemem. Du- 
żym plusem jest tu sama obu- 
dowa i jej wygląd zewnętrzny. 
Została ona dobrana wyglą- 
dem i kolorem do Amigi 
4000T. Całość prezentuje się 
bardzo korzystnie i polecał- 


/ bym to rozwiązanie każdemu, 
, kto może sobie pozwolić na 


wydanie 5 milionów złotych. 


Z ostatniej chwili 


Obudowa, którą dostaliśmy 
do testowania, była przezna- 
czona na rynek niemiecki, 
przez co nie miała pełnej in- 
strukcji po polsku. Producent 
zapowiada również, że nowa 
seria obudów będzie wykonana 
nową, o wiele estetyczniejszą i 
trwalszą, metodą montażu nito- 
wego, a nie zgrzewanego. 


PRODUKT: Obudowa Big-Tower AMIGA-3000 
PRODUCENT:Micronik ComputerSeriice Sp.z 
0.0. Sedławki3, 11-200.Bartoszyce, tel.: 0-888- 
3254 

WADY: Zie dopasowanie rozmiarów uchwytów 
mocujących do napędów stacji i twardych dys- 
ków. Wada płyty rozszerzającej, Brak pełnej 
instrukcji po polsku 

ZALETY: Możliwość zamontowania 4 napędów 
3.5', 5 napędów 5,25' oraz 7 kari rozszerzeń. 
Przednia klapka zaslaniająca napędy dysków . 
Względnie latwy montaż. Estetyczny wygląd . 
Możliwość włączania i wyłączania ewentualnej 
karty turbo (z dostosowanym 0 standardu me- 
gahartzów” wyświetlaczem) oraz podłączenia 
przycisku "RESET". Wszystkie zalety obudowy 
tower. 

OCENA KOŃCOWA: 4+ 
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ERRATA 


KONWERSJA 





Łukasz Szeląg 








(Name: 'Mazovia'; 


Option: *'-m'; 


Help:' - Mazovia (PC)'; 


Codes:(134,141,145,146,164,162,158,166,1567, 
143,149,144,156,165,163,152,160,161]|, 


.” 


(Name: 'Latin-2'; 


Option:'-1*; 


Help:' - Latin-2 |PC]/'; 


Codes:(165,134,169,136,228,162,152,171,190, 





kwietniowym (4/94) numerze Magazynu Amiga 
ukazał się artykuł mojego autorstwa pt. "Konwer- 
sja”. Niestety, listing zamieszczonego tam progra- 
mu zawiera pewne błędy, które uniemożliwiają po- 
prawne działanie tego programu. Stało się to z mojej winy, 
ponieważ nie nadesłałem Redakcji aktualnej wersji listingu. 


Wszystkich serdecznie przepraszam za pomyłkę, a poniżej 
wyjaśniam, co należy zmienić, żeby program działał prawidłowo 
(obecna wersja została poszerzona o standard xJP). 


Jednym z błędów było to, że niektóre kody znaków w tablicy 
konwersji były poprzestawiane. Definicja tablicy konwersji po- 
winna wyglądać tak: 


164,143,168,157,227,224,151,141,189)), 
(Name: *DHN' ; 
Option: '-d'; 
Help:' - DHKN (PC)*; 
Codes:(137,138,139,140,141,142,143,144,145, 
128,129,130,131,132,133,134,135,136))); 


Z uwagi na fakt, że obecna wersja programu rozpoznaje 
także standard xJP, zmienić trzeba wartość stałej MaxFormats: 


MaxFormats=5; , 


Należy jeszcze dokonać pewnych zmian w procedurze Con- 
version. Na samym początku zabrakło tam deklaracji zmiennej 


( tablica kodów konwersji ! 


( a,c,e,l,n,o,5,2z,ż,A,Ć,E,L,N,0,S,Z,Z ) 


StructCodes:array[1..MaxFormats] 


Name:string; 
Option:string; 
Help:string; 


Codes:array[1..18] of byte; 


end= 
((Name: 'AmigaPL*; 


Option: '-a*; 


of record 


Help:' - AmigaPL (Amiga)'; 
Codes: ($e2,$ea, $eb,$ee, Sef,$f3,Sf4,$fa,$fb, 
$c2,$ca,$cb,$ce,$cf,$d3,$d4,$da,$db)), 


(Name: 'xxJP'; 


Option:'-p'; 


Help:' - xJP (Amiga)*; 


Codes: /$e6,$e7, $ea,5$ee,$f1,5$f3,$£f5,5fb,$£e, 
$c6,$c7,$ca,$ce,$dl,$d3,$d5,$db,$de)), 


done: 


done:boolean; 


a główna część procedury powinna wyglądać tak: 


( konwersja danych ) 
done:sfalse; 
Jz=b; 


repeat; 


if Buffer[i]=StructCodeslOptionl].Codes[j] then begin 


Buffer[i]:=StructCodes [Option2] .Codes[j]; 


done:=true; 


until (j>18) or done; 


SPRZEDAM 


ACTION REPLAY MK III do A500 (L.200.000). 
SAMPLER MONO (300.000). Krzysztof Białek, 
34-331 ŚWINNA 20, iel. 32 [ga 336] 








AMIGA 500 v 1.3, klawiatura niemiecka + 1.8 MB + 
modulator TV + literatura + dyski, Cena 6.5 mln. 
Wiczkowski Andrzej, os. Kopernika 25/1, 83-200 
STAROGARD GD,, tel. 0-69/24445 [gu 328] 





AMIGA 500+, monitor kol. 10848, 50 dyskietek, 
oryginalne gry "Birds of Prey”, *"Gunship 2000”. Cena 
ok. 9 mln zł. Paweł Norek, ul. Mikołajczyka 12/22, 
33-208 RZESZÓW [gu 326] 





AMIGA 600 (gwarancja do 24.06.94) + mouse-pad, 
Joystick, 20 dysków z pudełkiem. Cena 6 mln zł. 
PILNE! Patryk Roszka, ul. Rudnickiego 19/6, 43-100 
TYCHY [ga 327] L 





AMIGA 1200 - PTLNIE!!!! gwarancja do 27.08.1994 
r. + pokrywa na klawiaturę + mysz + podkładka pod 
mysz + joystick + 40 dyskietek + pudełko na dyski + 


ski, ul. Kasprzaka 5/8, 68-200 ŻARY [ga 323] 


AMIGA 2000C, 2FDD 3.5 cala, system 1.3/2.04, 
Cena ok. 7.5 mln. Michał Ratoń, ut. Kinowa 12 m. 15, 
04-019 WARSZAWA, tel. 13-09-47 [ga 324] 


AMIGA CDTYV (gwarancja), mysz, klawiatura, stacja. 
joystick, interface — 7.8 mln 21. MONITOR 10848 — 
4.7 mln zł, CD ROM: CDPDi ĆDPD II — 850,000 zł. 
Istnieje możliwość zmiany konfiguracji oraz uzgo- 
dnienia ceny. Przemysław Maziarz, ul. Jana Pawła 11, 
nr 6/31, 09-500 GOSTYNIN tel. 3712 (kier, 0-418) 
[ga 318] 


DIGITALIZER HDP Digi Lab wraz z oprogramowa- 


niem w wersji 2.0. Cena 3.500.000 zł. Urszula Mar- 
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kocka. KRAKÓW, tel. 0-12/471761 [ga 315] 


DIGITALIZER 24-bit, Digi-Lab 2.0 — 5 mln zł, karię 
pamięci MEMORY MASTER 1200 — 3.5 mln zł, oba 
urządzenia na gwarancji, Miłosz Kłosowicz, ul. Ma- 
tejki 20/30, 32-510 JAWORZNO, tel. 0-35/64082 po 
16.00 [ga 333] 


DRUKARKĘ ATRAMENTOWĄ Commodore MPS 
1270A (32.800.000 zł), Action Cartridge Super IV Pro 
(700.000), rozszerzenie pamięci do 2MB CHIP dla 
A500 plus firmy 3 State (900.000), oryginalne progra- 
my z Alderanu: Notes-Baza (100.000), A-Word 
(80.000), Word Teacher (80.000), Poliglota (80.000). 
Oktawiusz Nowakowski, ul. Głogowska 94/9, 60-262 
POZNAŃ [ga 331] 


ELSAT MEGA RAM HD — kontroler twardego dys- 
ku, z dyskiem 40 MB i 2 MB rozszerzenia pamięci 
RAM do A500. Cena ok. 7 min zł. Andrzej Wróblew- 
ski, KRAKÓW, tel. grzecznościowy 0-12/471761 [ga 
314] 





GENLOCK ROCGEN PLUS (gwarancja) — cena 
3.000.000 zł. oraz KARTA GRAFIKI 24-bil OPAL 
VISION (nowa) — cena 15.000.000 zł. Andrzej Jan- 
kiewicz, 95-100 ZGIERZ, ul. Szczawińska 11, tel. 
164388 [ga 335] 


KARTĘ graficzną DCTV umożliwiającą także digita- 
lizację obrazu wraz z uparuiem Video "Canon RC- 
250” przeznaczonym do klatek stop (zastępuje kame- 
rę). Wersja NTSC, Na wyjśc: komputera uzyskuje- 
my sygnał PAL. Komplet — karta i prawie kurnera 
video tylko 14.5 mln zł. Kielce, tel, (-41/310776 pa 
godz. 20,00 [ga 320] 


ORYGINALNE GRY: Harpoon (IPS, 230.000). 
Atlantyda (TSS, 90.000) lub zamienię na oryginalne 
węrsje: Silent Service M, Gunship 2000, F117-A 
(możliwość dopłaty). Radosław Marcinowski, 58-160 


ŚWIEBODZICE, Chrobrego 7A/3, tel. 0-74/54-10-53 
[ga 332] 


PILNIE SPRZEDAM: stację 3,5 cala Golden Image 
— 700.000 zł, trackball Alfa Data — 500.000 zł, 
Magazyn AMIGA od nr 2/92 —15,000 zł za egz., 
licencjonowane oprogramowanie: Amisłownik 3,0 
(30 tys.), Armisłownik 2.0 (50 tys.). Poliglota 2.0 (60 
tys.), Panda - pakiet matematyczny (60 tys.), Matema- 
tyka - funkcje 2.0 (50 tys.), Word Teacher 2.0 (80 tys). 
Antywirus (50 tys.), Chemia Pro (50 tys.), Notes-baza 
(160 tys.), Ortografia (45 tys.), Birds of Prey (150 
tys.), Piórko (35 tys.), Mikrozet — zestaw 7,8,13 (po 
45 tys. zł za szt.). Dariusz Wieczorek, 25-134 KIEL- 
CE, ul. Kordeckiego 26, tel. 61-28-62 od godz. 16.00 
[ga 330] 





ROZSZERZENIE pamięci da | MB na układach Sie- 
mensa dla Amigi 500. Cena 350 tys, zł. Dominik 
Meszyński, ul. Targowa 1/48, 87-800 WŁOCŁA - 


WEK, tel. 327299 [ga 329] 


SAMPLER STEREO mało używany. Cena ok. 
450.000 zł. Radostaw Marcinowski, 55-160 ŚWIE- 
BODZICE, Chrobrego 7A63, tel. 0-74/54-10-53 [ga 
332] 


SPRZEDAM: BAJTEK:5,6.9,10,12/86; 1,2,4,5/87: 
3,4,12/88; 1,8,10989;  3-4,5-6,7-8,9-10,11,12/90, 
wszystkie numery z 91.92 i 93; 1,2/94 — po 11.000 zł 
każdy, COMPUTER STUDIO:2,3,4,6/93 — po 
10.000 zł, COMPUTER STUDIO WYDANIE SPE- 
CJALNE 2,3,4/93; 1,2/94 —po 10.000 zł, TOP SE- 
CRET 10(3/92) — 10.000 zł, CRA: 6/93 —10.000 zł, 
ŚWIAT ATARI: 1/92 — 10.000 23, TAJEMNICE 
ATARI: 3,4/91; 8,10/92 — po 10.000 zt, GIEŁDA 
KOMPUTER (8.9.11,12,13,14,17,18,19,20) — po 
2.500 zł, KOMPUTER: 24/86; 2,6,11/87; 4,7/88 — 
7000 zł. Marcin Trusz, ul. Sienkiewicza 2/13, 23-400) 
BIŁGORAJ, tel. 0-84/86-15-11 [ga 321] 





KUPIĘ 


EMULATOR sprzętowy KC$ POWER PC BOARD+ 


wraz z dyskietką instalacyjną i instrukcją obsługi. 
Artur Jaśniak, ul, Piłsudskiego 14/1 I, 24-100 PUŁA- 
WY [ga 325] 


MONITOR kolorowy do Amigi, tel. 0-647 23665 w. 
34 (8,00-15.00) prosić Gienka [ga 134] 


ORYGINALNE GRY: Silent Service II, Gunship 
2000, F-117A (z polskimi instrukcjami). Radosław 
Marcinowski, 58-160 ŚWIEBODZICE, Chrobrego 
TA/3, tel. 0-74/54-10-53 [ga 332] 


WYMIENIĘ 


PC-286 

20 MHz, HDD 40 MB, monitor VGA color, mysz na 
Amigę 1200 HD. Sebastian Cała, £3-110 TCZEW, ul. 
Rutkowskiego 45/J/4, tel. 31-61-38 [ga 322] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 





PROSZĘ o kontakt listowny wszystkich posiadaczy 
CDTY. Przyślijcie spis użytków i gier, które na pewno 
"chodzą" nu CDTYV (bez żadnych przeróbek). Posta- 
ram się, żeby gotową listę wydrukowała AMIGA 
(bądź inne czasopismo). Ci z Was, którzy nadeślą spis 
otrzymają ode mnie obszerną listę, która już dziś liczy 
kilkaset tytułów. Jacek Młynarczyk, "ProJack", ul. 


Lotnicza 14 Kl. 11/6, 59-220 LEGNICA [ga 334] 


Z OSOBAMI, które nie mogą sobie poradzić ze skoń- 
czeniem ulubionej gry (tyko Amiga). Załącz kopertę 
+ znaczek. Grzegorz Maroń, ul. Mieszka, lóe/10, 
41-220 KĘDZIERZYN-KOŹLE [ga 338] 


Z WYKONAWCAMI. lub z chcqcymi wykonać sa- 
modzielnie złącze VBS. Szargan Waldemar, ul, Dwor- 
cowa 92/8, RR-100 INOWROCŁAW, tel. 795-07 
[ga337] 
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Tomasz Kulisiewicz, 
Marek Pampuch, Rafał Wiosna 


o paru niepokojących 

wiadomościach w pra- 

sie zorientowanej pe- 

cetowo czujemy się w 
obowiązku poinformować Czy- 
telników o sytuacji naszej 
"ulubionej" firmy w dniu 25 
maja 1994 roku. Tekst ten pro- 
simy traktować jako uzupeł- 
nienie innego artykułu, doty- 
czącego firmy Commodore, 
zamieszczonego w tym nume- 
rze ("Quo vadis Commodore”, 
cz. 3.), który był napisany 
znacznie wcześniej. Na 
wszelki wypadek siądźcie so- 
bie spokojnie, walnijcie sobie 
setę (7Up), a w pogotowiu 
miejcie krople na uspokoje- 
nie. 

Firma Commodore na po- 
czątku drugiego kwartału tego 
roku przeżywała największy 
chyba w swojej historii kryzys, 
z którego, niestety, nie wyszła 
cało. Przez długi czas na temat 
jej przyszłości krążyło 
mnóstwo mniej lub bardziej 
prawdziwych plotek, które mo- 
gły wywołać panikę w środowi- 
sku amigowskim. 

Przypomnijmy, że firma, gru- 
pująca wokół siebie entuzja- 
stycznie nastawionych projek- 
tantów sprzętu i oprogramowa- 
nia, wyprodukowała tak słynne 
komputery domowe, jak PET — 
pierwszy naprawdę tani kom- 
puter osobisty (Koniec lat sie- 
demdziesiątych, jeszcze przed 
IBM PC!), VICQ-20 czy niezapo- 
mnianego Commodore-64. Jej 
przeważnie młodzi klienci kupi- 
li w ciągu ostatnich lat pięć mi- 
lionów komputerów Amiga. 

Tyn.czasem stan organizacji 
firmy w ostatnich latach dobrze 
obrazuje powiedzonko jednego 
ze specjalistów od Amigi z 
działu Advanced Systems De- 
sign filii amerykańskiej, Dave'a 
Haynie (pracującego aktualnie 
nad prototypem Amigi 5000), 
który stwierdził, że nie wstając 
od biurka zmienił ostatnio pra- 
codawcę już ze cztery razy. W 
pewnym momencie koncern 
był konglomeratem 35 firm i iro- 
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_ DSP i MC68040). 


nicznie twierdzono, że powołu- 


_ je się oddzielną firmę nawet do 


eksploatacji biurowych ekspre- 


| sów do kawy. Kilka z tych licz- 
' nych firm zostało zlikwidowa- 


nych w trakcie ostatnich burzli- 
wych reorganizacji. Są to m.in. 
filie Commodore we Francji, w 
Hiszpanii i w Belgii. Filia fran- 
cuska ma być zastąpiona przez 
nową firmę ukierunkowaną na 
dystrybucję Amigi i wsparcie 
dealerów i firm tworzących 
oprogramowanie do tego kom- 
putera. 

Zarejestrowana na wyspach 
Bahama firma Commodore In- 
ternational w końcu kwietnia 
oficjalnie zainicjowała przeciw- 
ko sobie postępowanie upadło- 
ściowe, chroniąc się w ten spo- 
sób przed wierzycielami i po- 
ciągając inną firmę-Commodo- 
re Electronics Ltd, będącą jej 
własnością. Wstrzymana jest 
produkcja w zakładzie naFilipi- 
nach. Niejasna jest jeszcze sy- 
tuacja ośrodków rozwojowych 
firmy w USA, natomiast na ra- 
zie żadne wersje reorganizacji 
nie zakładają likwidacji najsil- 
niejszej bazy europejskiej kon- 
cernu, a mianowicie filii w 
Niemczech, Anglii i Skandyna- 
wii, szef zaś firmy Commodore 
Deutschland, Alwin Stumpf, 
jest jedną z najważniejszych fi- 
gur w grze. 

Do 'podbramkowej” sytuacji 
doprowadziło kilka przyczyn. 
Jedną z nich była tragiczna po- 
lityka marketingowa, która za- 
przepaściła rozpowszechnie- 
nie się Amigi w środowisku 
akademickim czy w zastoso- 
waniach biurowych, na wzór 
Apple'a. Podobnie wyglądała 
promocja konsoli CD32 na ryn- 
ku amerykańskim, najważniej- 
szym w tej klasie urządzeń 
elektronicznych. Również dość 
dziwna polityka właścicieli 
Commodore spowodowała 
opóźnienie wprowadzenia nie- 
których rozwiązań technolo- 
gicznych. Z tego powodu nie uj- 
rzeliśmy na początku roku 1992 
dwóch modeli Amigi z kośćmi 
AA (zdecydowanie lepszymi od 
AGA), a mianowicie Amigi 
1000+ i Amigi 3000+ (wraz z 
Nie wypaliły 





także plany wprowadzenia 
A300, 'okrojonej  pięćsetki"” 
przeznaczonej wyłącznie do 


gier. Zamiasttych modeli, po pół 
roku oczekiwania publiczność 
doczekała się niezbyt udanej, w 
porówaniu z A3000+, Amigi 
4000 (brak SCSI-2, DSP, czy 
nawet odpowiedniej do zasto- 
sowanego procesora konstruk- 
cji wewnętrznej). 

Źródeł klęski można także 
upatrywać w wysysanych z fir- 
my Commodore przez jej bos- 
sów zyskach i wydatkach, które 
szły w miliony dolarów. 

Tymczasem nadal krążą po- 
głoski, potwierdzane zresztą 
już na coraz wyższych szcze- 
blach hierarchii koncernu, o 
wykupieniu go przez dużą azja- 
tycką firmę komputerową lub 
elektroniczną. Oczywiście na 
pierwszym miejscu wymienia- 
ny jest Acer, w którego zakła- 
dach produkowane są obecnie 
commodore'owskie 'pecety', 
ale mówiło się także o Mitsubi- 
shi, Matshushicie, Daewoo, 
Hyundai i kilku innych gigan- 
tach, natomiast raczej wyłą- 
czając z kręgu "podejrzanych" 
firmy NEC i Sony. 

Najświeższe pogłoski po- 
zwalają przypuszczać, że bę- 
dzie to najprawdopodobniej ko- 
reański koncern Samsung. 
Wszelkie znaki naniebie i ziemi 
wskazują na to, że "objęcie fol- 
warku” nastąpi z dniem 1 
czerwca. Najwięcej emocji bu- 
dzi oczywiście kwestia, czy 
nowy właściciel utrzyma dwie 
linie najlepiej sprzedających 
się produktów Commodore: 
komputery Amiga oraz konsole 
do gier serii CD32. Sporo nie- 
zależnych firm zajmujących się 
produkcją osprzętu i oprogra- 
mowania dla Amigi (m.in. takie 
giganty jak Scala, NewTek czy 
GVP) nie mają zamiaru rezy- 
gnować ze swej działalności 
niezależnie od tego, kto będzie 
właścicielem koncernu Com- 
modore i co z nim zrobi. Przy- 
kładowo — zaplanowana na 1 
czerwca premiera emulatora 
Emplant PC 486 DX na pewno 
się odbędzie. Szef IAM (Intan- 
gible Assets Manufacturing), 
produkującej m.in. pakiet sie- 


_Z OSTATNIEJ CHWIL 


GYRRSAWEJECRZ SCE 


g | pe 
l e 
Ę Nu i 


ciowy peer-to-peer dla Amigi o 
nazwie Amiga Envoy, pan Dale 
L. Larson, wyraził stosunek 
niezależnych developperów do 
całego zamieszania dość jed- 
noznacznie: 'Commodore jako 


_ firma nas nie obchodzi, ważna 
, jest Amiga. Nawet jeśli Com- 





modore zniknie i nikt nie będzie 
kontynuował produkcji, liczba 
zainstalowanych komputerów 
Amiga dostarczy nam pracy je- 
szcze na lata, a nowe modele 
mogą się pojawić także na ba- 
zie porozumień licencyjnych." 
Nie wyklucza się nawet możli- 
wości zastąpienia w takich no- 
wych konstrukcjach proceso- 
rów Motorola 68040 przez pro- 
cesory nowej serii PowerPC. 
Ostatnie wiadomości mówią 
o przygotowaniach do wzno- 
wienia, zatrzymanej w pierw- 
szych miesiącach 1994 roku, 
produkcji komputerów w fabry- 
ce na Filipinach. Ekipa Com- 
modore-Samsung odwiedziła 
tę montownię, a ponadto filię 
niemiecką oraz West Chesterw 
Anglii — europejską filię rozwo- 
ju technologii Amigi. Więk- 
szość developperów twierdzi, 
że bez względu na dalszy roz- 
wój sytuacji oni i tak będą nadal 


| robić swoje. W różnych BBS- 


| owych konferencjach podaje 


się przykład Commodore 64, 


| który jest "wiecznie żywy” i wy- 
| raża przypuszczenie, że tak 
| będzie i z Amigą. 


Tymczasem na krótką metę 
sytuacja sprzyja polskim użyt- 
kownikom komputerów Amiga. 
W niepewnej sytuacji dealerzy 
produktów firmy będą wyprze- 
dawać zapasy magazynowe iw 
Europie można oczekiwać spo- 
rych obniżek cen na komputery 
Amiga w ramach "opróżniania 
magazynów”. Jednak, według 
otrzymanych ostatnio od p. 
Stumpfa informacji można za- 
krzyknąć: COMMODORE IS 
DEAD — LONG LIVE AMIGA. 
Nie ma tego złego, co by na 
dobre nie wyszło. Pewne jest 
jedno. Nowy właściciel, kimkol- 
wiek by on był, na pewno bę- 
dzie miał lepszą politykę mar- 
ketingu i rozwoju niż śp. Com- 
modore. Może to i dobrze, że 
stało się to, co się stało. 
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Jarosław Horodecki 


tało się już niemalże 

regułą tworzenie no- 

wych dysków z na- 

szej kolekcji sharewa- 
re, które przeznaczone są je- 
dynie dla użytkowników Amigi 
z systemem w wersji co naj- 
mniej 2.0. Wynika to z faktu, iż 
obecnie coraz mniej interesu- 
jących programów będzie 
działało pod systemem 1.3. 
Poza tym instalacja nowego 
ROM-u w starych Amigach nie 
jest bardzo dużym wydatkiem 
w stosunku do tego, co dzięki 
niemu zyskujemy. 


DYSK 23 

Steve Icons 

Ten prosty programik 
umożliwia korzystanie na 


ekranie Workbencha z co naj- 
mniej szesnastokolorowych 
ikonek. Wprawdzie możliwe to 
jest bez żadnych zmian, nie- 
mniej jednak standardowy 
program firmy Commodore 
definiujący paletę umożliwia 
ustawienie i zapamiętanie je- 
dynie ośmiu kolorów, pozo- 
stałe będą, niestety, gubione. 
Dwa programiki o nazwach 
Sload i Ssave rozwiązują ten 
problem. W pakiecie znajduje 
się również spora kolekcja 
bardzo efektownych, choć ra- 
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SHAREWARE - 


czej mało użytecznych przy- 
kładowych ikonek. 


Filer 
Bardzo ciekawy program 
wspomagający zarządzanie 


plikami. Ma dość duże możli- 
wości, takie jak automatyczne 
rozpoznawanie różnych ro- 
dzajów plików, wbudowany 
port ARexxa, pełna obsługa 
archiwów. Filer charakteryzu- 
je się również prostą obsługą, 
a także dużymi możliwościami 
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Continue 


dopasowania jego pracy do 
własnych potrzeb dzięki roz- 
budowanym funkcjom konfi- 
guracyjnym:. 


DYSK 24 

SClock 

Bardzo krótki programik wy- 
świetlający na ekranie Work- 
bencha zegar, który pokazuje 
aktualny czas systemowy. Ze- 
gar może mieć postać zarów- 
no analogową, jak i cyfrową. 
Program ma spore możliwości 
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zmiany konfiguracji, począw- 
szy od formatu daty dla zegara 
cyfrowego, a skończywszy na 
podkładzie dla tarczy zegara 
analogowego. 


Wolf3D 

Dość ciekawa procedurka 
pokazująca na Amidze efekt 
znany z gry Wolfstein 3D dla 
komputerów PC. Procedura ta 
umożliwia poruszanie się wo- 
kół ustawionych na płaszczy- 
źnie ścian z nałożoną grafiką. 
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Nie jest to może wiele, ale wi- 
dać, iż również Amiga potrafi 
przeprowadzać obliczenia 


podołać temu zadaniu. Oczy- 
wiście im szybsza Amiga, tym 
płynniej będzie można się po- 





wystarczająco szybko, aby | ruszać. 
Numer Dysku Zawariość 
1 | addhssign 1.04; Degrader 1.30; GVPinio 1.39; Nightmare 1.0; VrusZ 3.00; Wasp 1.26 
2 Stownik Angielsko-Polski 1.0 
3 | [0S2.0+) Assgne 1.2, Auto(dI 208; Elements li, FontCacheX; PonterX 2.0; PowerSnap 2.1b; PSX 1.3; 
| Remaplnfo 1.1; Reorg 2.33; ToolsX 1.0; Viewlek 1.03; WindX 1.0 


ABB 6.1; SNAP 1.63 
[082.04] BootX 5.23; DMSWIN 2.30; LKAWIN 1.11; Too Daemon 2.0 
400! al, ded, dzk0 sy 


4ools (ad, ava £ «oeaner, oma stem nio, Iracks ap, vecłorcecker, wrusprosecio(); 
VT Schutz 2.48; Super Dupper 2.10; Sysinfo 3,01 
Aquick 2,0b; Fasterm 0.10; ModAns 1.1; Ponemaster 1.10; Superzmodemibrary; TWC 


FieMaster 2.2, MandelMouniains 2.0; Power Player 3.0; Surface Piot 2.0 


DKBirace Ray-Tracer V2.0; Module Piayer; Z80 Emufator V1.00 


Clouds; Smart Piay 1.4a; ProANSI Edtor 1.11; Noise Player 3.0 | 
ty dla Workbencha 1.312.0: Minefiekd 1.1 j 


1.0, Gammon 1.2, WBGames 6 gier - Columns | 


15, Bouder, Tebis, Mines,Boxman) [2.0], WBTis 1.54 [2.0] Dragon Tiles - 
Dysk zawiera wersje demonstracyjne programów Twin Spark Saft: Firma i SuperMemo 
[OS2.0+] Boot 5.32b + najnowszy BootX recog (stale uaktywnianej, ASwamil1.3 


jeee 
EEOCHH| [OS2.0+] Yak 1.5a, SuperDark 1,5 


ECM [052.0+) DasModuiePlayer 1.80, Vrusz!I 1.01, Magic Menu 1.27, Mouse-O-Meter 2.00 
17 [083.04] Datatypy: JPEG 38.1 i ZGIF 36.3, TPD, MPEG Player 1.03, TSMorpi 2.2 


e |oewdiawóstowówy odziana ap 
s |omwiowma | 
EAC [0S2.0+] ARTM 2.00, BootScreen, PPShaw 4.0, SłoneCracker 4,10.3, Virus Scanner 1,0b 
[052.0+] Most 1.53, MUI Buleer 1.00 

22 [0S2.0+| Program Cebula Giekiowa w wersj shareware 

3 [0S2.0+) Steve kors, Fier 3.13 
Da |eeosza wania 
Dysk zawiera crivery w standardzie ArmigaPLL do najpopularniejszych w Polsce drukarek (wersja 1.41) 
| Pren.t | Dyskdaprenrneatrów n 1. Zawiera Keyaped 1.0, Fiemaser 22, Syslfo 301 oraz obrazki z gal 
| Pren.2 | Dyskdłaprenumeraoów nr 2. Zawiera Protacker 3.01, Rend24 raz obrazi z gale 

ABackup 2.42, GPU-Contno 1.6, Degrader 1.30, EPU 1.4 oraz obrazki z gaeri 















| Fanta | Dysk zawiera czamo-biale i kolorowe POLSKIE czcionki w standardzie AmigaPL 
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Navigator 
Również bardzo krótki progra- 


programów antywirusowych. 
Nie wymaga chyba specjalne- 


mik umożliwiający poruszanie | go opisu. 
się w wektorowo zdefiniowanym 
świecie. Dołączonych jest wiele Midnight 


ciekawych przykładów, nie ma 
niestety możliwości definiowa- 
nia własnych obiektów. Program 
jest w miarę szybki, choć nieste- 
ty na wolnych Amigach nie bę- 


Bardzo ciekawy blanker, 
mogący korzystać z różnych 
zewnętrznych modułów. Dołą- 
czonych jest kilka ciekawych 
przykładów. Każdy z dołączo- 


dzie działał zbyt dobrze. nych modułów ma własną 
konfigurację, dzięki czemu 
Virusz można liczyć na duże urozma- 


Jest to najnowsza wersja 
tego jednego z najlepszych 


icenie oferowanych przez pro- 
gram efektów. 


fmiga Horkbench 1,384,6GG graphicz m 
pia ti apo OOO EE 


1a 


6,853,688 other m. 





ZASADY ZAMAWIANA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
1. Wypelnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wpłacić sumę pieniędzy określoną wzorem 48.800 zł x liczba dyskietek na konto Wydawnictwa LUPUS 
(cena zawiera podatek VAT): 
Wydawnictwo LUPUS, PKO [X O/Warszawa, 1599-318121-136 

3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograficzne) na adres Magazynu AMICA: 

Magazyn AMIGA 

ul. Stępińska 22/30 

00-739 Warszawa 

KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie *AMIGA - SHAREWARE” 

4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od daty otrzymania przez redakcję zamówienia. 
Redakcja nie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyki zawinione przez pocztę. 
5. Wrazie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware listownie lub telefonicznie, tel. w 
Warszawie 415121 w godzinach 12— 15. UWAGALIIII Ewentualne reklamacje będą przyjęte WYŁĄCZNIE 
przy zwrocie oryginału wadliwego dysku, a nie jego kopii ż 
6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 


7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadku niemożliwego do 
zrealizowania zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 
Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku): 














APO yti OE PY SE COAT 
UJcae saa 
i 
Kod........ .....MIEjSCowOŚĆ ........... 


Hastertryarae ew 
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IC DOMAIN 


PZW KZIEE GRACZA 








„Wie tylko Fish... I lko Fish. _Wie [VIKO FISN... | Dysk 4. SLIDESHOW DISK 4 — Kolejny pokaz przeźroczy złożony z 24 rysunków (większość z nich ma | 
32 kolory) oraz muzyki. Także i tu obrazki można załadować do programu rysunkowego. 
Dysk 5. SLIDESHOW DISK 5 — Jeszcze jeden slideshow: 32 rysunki. Twórcą większości grafik z tego 


dysku jest Jim Sachs. 
| Dysk6. PROBEDEMO — Jedno z najbardziej popularnych dem klasycznych. Wymyślony zestaw obrazków 
| przedstawiających podróż statkiem kosmicznym na obcą planetę. Napchano ich tutaj tak dużo, 
że już nie starczyło miejsca na dźwięk. 
Dysk 7. RGBFOCUS — Są to dwa dema klasyczne. RGB to zwycięzca ogólnobrytyjskiego konkursu w 1988 r. 
(wymaga 1 MB). Jest dowcipną animacją pokazującą, jak negaływne mogą być skutki naduży- | 





wania komputera (z pomysłowym, acz dziwnym, wykorzystaniem digitalizacji), Focus jest innym 
pomylonym damkiem, w którym stosuja się nie istniejące prawo naukowe z iałalnymi tego 
skutkami. 

(Dyski 8. 9. zostały wycoiane.) 

Dysk 10. SLIDESHOW DISK 6 — Kolejny pokaz 29 oorazków, zupełnie jednak innych niż na dysku 
Slideshow 2. 

Dysk 11. CATIBARON/WIREFRAME — Trzy klasyczne animacje. Maszerujący kot. który obraca się wraz 
z ramką o 360 stopni (animacja wymaga 1 MB, jednak zadziała i na Amigach z 512 KB, z tymże 











W związku Z powodzeniem, jakim cieszy się rubryka kot obróci się do połowy). Baron to demo Videoscape z trójwymiarowym rysunkiem fruwającym 
a |. s sp: 7 ag po ekranie. Na dysku znajduje się też demo grafiki wektorowej, ciekawe z tego względu. że mimo 
Tanie | legalne”, postanowilismy rozszerzyć nieco | niewielkiej objętości potrafi przeliczać klatki w czasie rzeczywistym (ij. 50 rysunków na sekundę]. 

| (Dysk 12. został wycofany. 
jej formułę, Od tego numeru oprócz opisu kolejnych | | bys s suoeskow ok — serca pd zew stanów. Tm ren jes yo 2 e 
dysków Freda Fisha znajdziecie opisy dwóch Naj: | | arek atwo e ananasa 
bardziej popularnych na świecie (rzecz j jasna poza celów, powinny być przekształcone na odpowiedni format za pomocą programu typu Plrmate. 


. SURE , 3 R Dysk 14. NOW MUSIC 4ł1 — Jest to pie dysk muz w serii. Zawiera 16 utworów. 
Fishem) bibliotek: 17-bit Software (Wielka Brytania) | | sszesaweany 0 0070- 3 
i Kickstart (RFN). Ponieważ miejsca mamy mało, 


opisy będą z konieczności nieco krótsze. Musieli- 











, o ś sk 1. C-SOURCE — Zbiór kodów źródłowych w języku C, na których początkuj się | 
śmy to zrobić. Zostało nam jeszcze ponad 300 dyS- | |”. " sassćnpoganonaa iuton Kady kodów eadasorpiora asy nża 
ków Fisha, a nowe serie liczą jeszcze więcej: 2300 | pace gwa med sę ger VAT abo da s e os puZIE 
dysków (17-bit) i 1050 dysków (Kiekstart). W rzeczy- ao adna ga wópiara BREAKOUT (yta; zdożys soda ok 
wistości jest ich nieco mniej, ponieważ kilkadzie- | będziesz miał złudzenie trójwymiarowości], TREK73 [odmiana znanej gry StarTrek). 

E , . Dysk 3. SPIELE — Tutaj znajdziemy tylko jedną grę o nazwie HACK. Jest to przeniesiona na Amigę, znana 
siąt dysków zostało wycofanych. Nie były one bo- z komputerów UNIX-owych gra przygodowa. Podczas konwersji uzupełniono ją o grafikę Amigi. 
wiem tak całkowicie public domain. Co miesiąc | **"* aanikodp róg wtakgznh o a 

i ióni i ihli h i. Dysk 5. DFU — Kilka kolejnych ów dla modemiarzy: WOMBAT (emulator VT 102/52), VT100 
(Kontynuując OCZYWISCIE Opis biblioteki Freda Fi dh Gian + acswidń graiczrymi, pogan lk źródłowy | ERO TRES (do 
sha) OpISZEMYy W ten sposób dodatkowo po obsługi modemu, program i kod źródłowy w języku C), DG-210 (emulator terminala D-210), | 

kilka dysków z wymienionych bibliotek io a NW XModem i Kermit) i TEK 4010 (program do transmisji 
. w try emi 


Dysk 6. DFU — Następne programy dla wielbicieli dzwonienia przez komputer: SPEECHTERM (dziala w 

trybie XModem, może wypowiadać” odbierane teksty), STARTERM (obsługa telefonu oraz 
ARMOR GGSYYKKOH modemu w Duplexie i XModemie), ARGO TERM (emulacja terminala ARGO), PD TERM 
(emulacja terminala, program ii kod źródłowy w języku C), AMIGA DISPLAY (procedura pomoc” 
| nicza) i KERMIT (jedna wersja). 





CELEST — Program strategiczny o nazwie AKA Celestial Caesars dla różnej liczby graczy (od jednego do | 


dziewięciu). Jest to prosta gra wojenna, w której możesz walczyć przeciwko komputerowi lub A WaS: 
OWA Ga Girona ira wiście a rodom Wea | | Dysk7. UTILITIES — Programy: QUICKCOPY (kopie), DIRUTI (o zarządzania zbiorami) FILE ZAP 





| (monitor do zbiorów), DISKZAP (monitor dyskowy), DISKSALV (czasami pozwala uratować 
zepsute dyskietki), SYSTEM MONITOR (monitor do przeglądania zbiorów systemowych), CSH 
(Shell przerobiony na modłę UNIX-owa]. 


1.11. [Gra. Autor: Tony Belding.] 

GADTOOLBOX — Program, który pozwala stworzyć lub edytować gadżety typu GadTool, a nasiępnie 
tworzy odpowiadający im kod źródłowy w języku © lub w asemblerze. Wersja 1.3 (rozszerzenie ń . , 
wersji 1.0 z dysku 570). [Program i kod źródłowy. Autor: Jan van den Baard.] Dysk8. asa GRŻAWN 1 MONOPOLY z ładną grafiką i prostą obslugą za pomocą myszki 

MUNGWALL — Sprawdza pamięć i wyszukuje nielegalne FreeMemy. Jest szczególnie użyteczny przy Dysk 8 ROK SHOW —K akc a rysunków 
współpracy z programem Eniorcer. Wynik może być wyprowadzony zarówno wyjściem szerego- ż ż | N 54 , 
wym, jak i równoległym. Zawiera procadurę Munglist, która bada wykorzystywane obszary | Dysk 10. a poki Ra Juggler. Poruszający się facecik żongluje trzema kulami, 
pamięci pod względem występowania znacznika MungWall iw wyniku otrzymujemy lisię zawie- KO OCE EAĆ 22% 
rającą przypisania wszystkich fragmentów alokowanej pamięci wraz z innymi ich parametrami 
(wielkość itp.). Może także ustalić przypisania na podstawie nazwy zadania. Wersja 37.51. 
|Program. Autorzy: zespół twórców systemu Commodore Amiga, program umieszczony na 
podstawie zezwolenia Carolyn Scheppnar.] 


>, 2) ND D)DD)_D__D_>)>_______________________ 








FISH DISK 660 


DIAMONDS — Jesteś zlodziejem i musisz poprowadzić swój samochodzik plażowy po ekranie tak, aby 
ukraść jak najwięcej diamentów, unikając jednocześnie kolizji nie tylko z prawem, ale iwszystkim, 
co cię otacza. [Gra Freeware. Autor: Harshy Wanigasekara.] 

EATERS — Procedurka ekranowa, rysująca stworki nazwane Eaters (*zjadacze '), które żywią się białymi 
pikselami na ekranie. Po 'zjedzeniu” ich pozostawiają w tym miejscu czarne "odchody". Jeśliw | 

pobliżu nie ma żadnych białych pikseli, Eatersy wędrują w sposób przypadkowy po ekranie do 

momeniu, gdy napotkają na swój ulubiony przysmak. Wersja 1.0. [Procedura i kod oska 

Autor: Guido Wegener.] | 
















17-BIT SOFTWARE 





Dysk 1. SLIDESHOW DISK 1 — Zawiera pokaz przeźroczy złożony z 31 rysunków uzupełnionych o niezłą 
muzykę. W odróżnieniu od niaktórych, hermatycznie zamkniętych, slideshows tu obrazki może- 
my także załadować do programu rysunkowego (na przykład Dełuxe Paint). 

Dysk 2. SLIDESHOW DISK 2 — Jak wyżej, z tym że obrazków z różnych dziedzin jest tutaj 29. 

Dysk3. SLIDESHOW DISK 3 — Wielu z Waspamięta jeszcze doskonałą grę Cinemaware o nazwie Rocket 
Ranger, która pasjonowała nas w 1989 roku. Opisywane demo tworzą obrazki właśnie z iej gry, 
uzupelnione o muzykę. 


Marek Pampuch 
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Przemysław Pastuchewicz 


W systemie 1.3 plik rozkazowy (batch) uruchamia się, jak 
wiemy, poprzez poprzedzenie jego nazwy wyrazem-rozkazem 
execute. Jeśli nasz plik ma przy tym jeszcze jakieś argumenty 
(argument, dla którego szablon jest definiowany przez polece- 
nie .KEY; jest to np. nazwa pliku), zmusza nas to do żmudnej 
zabawy w sekretarkę (piszemy execute plik argument). Można 
to zmienić, stosując polecenie Alias, które ma postać 
ALIAS olecenia je funkcja 


nazwa_nowego_p :JO_ 


Dla przykładu: 
alias rozkaz execute plik (| 


Od redakcji: w systemie 2.0 i nowszych nie trzeba stosować 
wymienionego powyżej tricku. Wystarczy wpisać: 


protect nazwa_pliku_rozkazowego s add 


i nasz batch będzie się uruchamiał bez potrzeby wpisywania za | 


* PALNNTSC w AMOS:ie 


każdym razem execute. 


* Tworzenie plików tekstowych 


Przemysław Pastuchewicz 





Aby stworzyć plik tekstowy, nie trzeba wcale uruchamiać | 


edytora tekstów. Wystarczy skorzystać z rozkazu type w taki 
sposób: 
* to nazwa_pliku 


Po wpisaniu powyższej linii i naciśnięciu [Enter] możemy 


pisać, co nam się żywnie podoba, a naciśnięcie [Ctrl] i [1] pozwoli 
zakończyć wpisywanie i umieści tekst w zadeklarowanym pliku. 
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Tomasz Korolczuk 


Okazuje się, że na ACDTV można wyświetlić tzw. łapę, znaną 


| zAmig wyposażonych w system 1.3. Nie trzeba do tego żadnych 
' programów. Wystarczy tylko postępować w następujący spo- 


sób: 
1. Zresetować komputer. 


2. Włożyć do stacji dysków dyskietkę z zainstalowanym boot- 
blockiem. 


3. Poczekać, aż na chwilę zapali się dioda stacji dysków. 


4. Gdy tylko dioda na chwilkę zgaśnie, natychmiast należy 
wyjąć dyskietkę. 


Po chwili na ekranie ukaże się to, czego nie spodziewał się 
nikt przy zakupie CDTV. Aby pozbyć się tego *obrzydlistwa”, 


wystarczy ponownie zresetować komputer. Nie grozi to żadnymi 
powikłaniami. 


* Zmiana nazwy banku 


Camel % Lazarus / ALMS HOUZE 








Aby zmienić nazwę AMOS-owskiego banku z nic nie mówiącej 
"Data" na np. "Spis", wystarczy wklepać poniższą procedurkę: 
Procedure _CHG_BANK_NAME[BNUMER, NAZWAŚ] 
S=Start (BNUMER) 
NAZWAŻ$=Left$ (NAZWA$+Space$ (6) ,8) 
Varptr (NAZWAS) [NAZWA$)+8 To S 


Cowy STA 
topy 'Varptr 


Proc 


End 





Camel 8. Lazarus / ALMS HOUZE 


Jeżeli chcesz przełączyć Amigę z trybu PAL na NTSC, wy- 
starczy wykonać: 


Doke $DFF1DC,32 : Rem PAL 


lub 


Doke $DFF1DC,0 : Rem NTSC 

Uwaga! Trik ten działa tylko na Amigach wyposażonych w 
nowy układ Agnus, tzw. Fatter Agnus oraz na Amigach z kośćmi 
AGA. Spróbuj także wpisać inne wartości do podanego rejestru 


(BEAMCONO). Efekty mogą być ciekawe. 
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ochani! Chcemy Was poinformować, że 372 odpowie- 
dzi na Wasze listy (i oprócz nich coś ekstra) znajdzie 
cie w numerze specjalnym Magazynu AMIGA, który 

jeszcze jest do kupienia! Wystarczy wypełnić kupon na 
numery archiwalne — zaznaczyć kółkiem numer "Amiga S/94', 
wpłacić 50.000 zł przekazem pocztowym na nasze konto i wy- 
słać dowód wpłaty razem z kuponem (lub lepiej ich kopie) pod 
naszym adresem z dopiskiem "Numery Archiwalne”. Pospie- 
szcie się, gdyż może specjalnego zabraknąć, a następny będzie 





prawdopodobnie dopiero za rok... 


Mam zamiar kupić Amigę 1200. W związku z tym mam do Was 


kilka pytań. Oto one: 


1. Czym różni się monitor Commodore 1084 od monitora Commo- 


dore 1942 (oprócz ceny oczywiście)? 

2. Czy wersja gry dla A500 (nie istnieje ona w wersji dla A1200) 
będzie u mnie chodziła (na A1200)? 

3. Czy po zamontowaniu przełącznika Kickstartów 3.0/2.04/1.3 
wszystkie gry z A500 będą chodziły na mojej tysiącdwusetce 

PS Przepraszam za pismo. Starałem się jak mogłem 


Gdyby wszystkie listy nad- 
chodzące do Redakcji były tak 
czytelne jak Twój... Zupełnie 
niepotrzebne przeprosiny. 

Ad. 1. Najprościej: 1084 to 
monitor zwykły, 1942 zaś uda- 
je multisync (i to dość skutecz- 
nie). Dokładniej: 1084 nie 
przeniesie wszystkich trybów 
graficznych A1200, a 1942 — 
tak. Wprawdzie pewna pariia 
A1942 miała kłopoty z jednym 
z rzadko stosowanych trybów, 
ale usterka ta została już usu- 
nięta. Po trzecie: 1084 (wzglę- 
dnie jego odpowiedniki) moż- 
na kupić w miarę łatwo, A1942 
prowadzą zaś dwie lub trzy fir- 
my w Polsce, a nawet w nich 
nie zawsze są dostępne. Z tre- 
ści Twojego listu wynika, że 
chcesz używać A1200 głównie 





Szymon Skorupiński, Kołobrzeg 


do gier, a zatem 1084 na długo 
Ci wystarczy. 

Ad. 2. Jeśli będzie to orygi- 
nał — teoretycznie tak. Cza- 
sem tylko potrzebne będą 
pewne sztuczki (bootowanie 
w trybie ECS, uruchamianie 
programu z ikony lub spod 
emulatora programowego Sy- 
stemu 1.3). Praktycznie około 
10% gier stworzy kłopoty. Li- 
stę gier działających na 
A1200 publikowaliśmy w nu- 
merze 8/93 MA, a jej szerokie 
uzupełnienie znalazło się w 
numerze specjalnym. 

Ad. 3. odpowiedź jak wyżej. 
Zamontowanie przełącznika 
uwolni jedynie od konieczno- 
ści stosowania sztuczek, 
które zastąpi zmiana położe- 
nia przełącznika. [adn] 


Jestem właścicielem komputera Amiga 1200/HD40. Mój kłopot 


twardy dysk maksymalnie w 
prawo i zacznij czytać następ- 
ny akapit), które miałeś zało- 
żone nadysku. Prawdopodob- 
nie były one dwie (System3.x: i 
Work:) i mogą się one nie róż- 
nić od tych, które proponuje 
teraz HDToolBox. Używając 
wspomnianego trójkąta ustaw 
pierwszą tak, aby miała swój 
poprzedni rozmiar. Teraz klik- 
nij na Add Partition i drugą par- 
tycję rozciągnij do końca dys- 
ku. 

Upewnij się, czy pasują ci 
nazwy fizycznych dysków 
(domyślne są jakieś dziwne, 
typu DOHO:; ja polecam orygi- 
nalne,  commodore'owskie, 
czyli WB_3.x: dla partycji sy- 
stemowej i DHO: dla drugiej; 
pamiętaj, że nie trzeba poda- 
wać dwukropka). Kliknij na 





gadżet Ok, kliknij na Save 
Changes To Drive, apotem na 
Exit. Teraz musisz użyć pro- 
gramu do reperacji dysków. W 
Twoim wypadku może być to 
nawet staruszek  FixDisk, 
gdyż żadna z Twoich partycji 
nie przekracza wielkością 50 
MB. Ogólnie godny polecenia 
jest Disk Salv 2, aszczególnie 
jego opcje Salvage i Unformat 
(możesz spróbować także 
Repair). Jeżeli go używasz, to 
przygotuj jednak zawczasu 
kilkanaście czystych dyskie- 
tek, gdyż Disk Salv bardzo 
marnie sobie radzi z operacja- 
mi na naprawianym dysku. 

Jeżeli nie zależy Ci na za- 
wartości twardego dysku, mo- 
żesz po stworzeniu na nim 
partycji po prostu sformato- 
wać je. [jrme] 


1. Ostatnio dość często przy korzystaniu z niektórych programów 


ukazuje się napis: 


Workbench 3.0 [lub 2.0) 
has a checksum error 
on disk block 1703 (lub 1173, 


1197 itp.) 


Go to jest za błąd i jaka jest tego przyczyna? 

2. W innym programie pokazuje mi się napis "Unable to open 
ReqTools library v38+'. Zaznaczam, że posiadam swój dysk booto- 
walny, ze wszystkimi bibliotekami systemu 1.3/2.0/3.0. 


Ad. 1. Masz po prostu uszko- 
dzoną dyskietkę! Taki napis 
(requester) ukazuje się wtedy, 
gdy wystąpił błąd odczytu lub 
zapisu na uszkodzonym nośni- 
ku. Jedyne, co możesz pora- 
dzić, to spróbować odczytać 
uszkodzony dysk programem 
Super Duper, który pozwala na 


Adres do wiadomości redakcji 


się domyślić, niestandardowa 
biblioteka (nie występuje ona 
na Workbenchu), ale wiele 
programów wymaga jej obe- 
cności. (Dzięki niej możesz 
m. in. wybierać pliki, korzysta- 
jąc z dużych requesterów ob- 
sługiwanych myszką). Inne 
często używane biblioteki nie- 


polega na tym, że grzebałem w menu BOOT OPTIONS i linię DHO: 
Enabled zmieniłem na DH0: Disabled, a później zaptaszkowałem 
opcję Disable CPU Caches, a następnie wcisnąłem gadżet Use. 
Przeszedłem do Display Options, a tam zmieniłem Chip Type na 
Original i wcisnąłem znowu gadżet Use. Po wykonaniu tych operacji 
uruchomiłem komputer przez gadżet Boot With No Strartup-Sequ- 
ence. Komputer zaczął mi się zgłaszać jakby nie było twardego 
dysku, a kontrolka HD cały czas miga i dysk pracuje. Gdy wgrałem 
Workbench nie pokazała się ikona twardego dysku. Próbowałem 
zainstalować go używając dysku Install (szóstego), ale na próżno. 





99 prób odczytu takiego dysku. | standardowe to m.in.: 


explode.library 

powerpacker.library 

arp.library (uzywaja starsze programy | 
req.library (j.w.] 

decrunch.library 

midi.library 


xpkNUKE.library] w 


xpkmaster.library 


(+ pliki *?.library ([np, 





podkatalogu compressors] 


Komputer nie widzi twardego dysku. Co mam teraz zrobić? 


Niestety, popełniłeś duży 
błąd używając dysku Install. 
Gdybyś zamiast tego normal- 
nie zresetował komputer, oka- 
załoby się, że zachowuje się 
on już normalnie i twardy dysk 
się uruchamia. 

W sytuacji tej widzę tylko 
„ jedno wyjście, które choćby w 
pewnej części umożliwiłoby Ci 
odzyskanie danych. Otóż mu- 
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sisz użyć programu HDTool- 
Box. Uruchom go, wybierz 
swój twardy dysk z menu w 
górnej części okna dialogowe- 
go programu, kliknij na gadżet 
Partition Drive. Teraz przypo- 
mnij sobie rozmiary partycji 
(jeżeli miałeś ich kilka; jeżeli 
miałeś jedną, to nie ma proble- 
mu — przesuń trójkącik pod 
prostokątem symbolizującym 





Możliwe jest, że za którymś ra- 
zem *zaskoczy” i będziesz 
mógł przegrać cały nie uszko- 
dzony dysk na nową dyskietkę. 
Jeżeli to się nie powiedzie, użyj 
wspomnianych w poprzedniej 
poradzie programów FixDisk 
lub Disk Salv 2. 

Ad. 2. Taki komunikat poja- 
wia się, gdy brak jest pliku "re- 
qtools.library” w katalogu Libs 
dysku, z którego uruchomiłeś 
komputer. Jest to, jak możesz 


Jeżeli masz problemy z ja- 
kimś programem, który nie chce 
się uruchomić, a podejrzewasz, 
żepowodem jest brak jakiegoś 
pliku na dysku, to zdobądź pro- 
gram SnoopDos (jest na jednej z 
naszych dyskietek z działu Sha- 
reware) lub DosTrace. Podają 
one, jakie operacje na plikach 
przeprowadza śledzony  pro- 
gram i w wypadku próby otwo- 
rzenia nie istniejącego pliku in- 
formuje o tym użytkownika. 
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